ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ 




Меньше сарказма 

Здравствуйте! Я считаю, что ваш журнал не очень-то 
хороший, особенно ваши статьи, так как в ваших 
статьях очень много сарказма, чувствуется, что вы не 
уважаете геймерский мир. Я предлагаю убрать из 
статей излишний сарказм, и ваш журнал станет куда 
более раскупаемым. 

Алексей Фокин (аІехШітегЬк.игаІ.ш). 



Олег Хажинский (оІе$@$ате-ехе.ги): 
Хорошая идея. Меня беспокоит только одна вещь: 
как те, кто нас не читает, поймет, что в журнале 
стало меньше сарказма? К примеру, можно писать 
на обложке "Новый, улучшенный Сате.ЕХЕ. Теперь 
на 30% сарказма меньше!" Гм... Кажется, опять сар- 
казм. А уважаю я отдельных личностей, геймерский 
мир в целом слишком велик. 

Баттхед Ѵ5 УЧУ 

Подавившись в очередной раз попкорном, натянул я 
синие джинсы и, надвинув любимую бейсболку на 
уши, принялся самовыражаться. Жизнь моя омрачена 
(в последнее время) тем, что любимый журнал непре- 
рывно поминает меня нехорошими словами в своих 
статьях. Однако жизнь состоит не из одних огорчений 
и есть в ней пиво и сдобные булочки. Очень скоро 
заметил я, что, ругая меня на словах, в помыслах сво- 
их вы ставите меня на пьедестал, а в рецензиях - 
возносите мне молитвы. Лаже письма нескольких моих 
собратьев напечатали во втором номере этого года 
под общим заголовком "Спросите ПэЖэ". 

Наблюдения мои над формой ваших рецензий 
вызывают во мне нехорошие ассоциации с извест- 
ным романом Ильфа и Петрова "Золотой теленок". 
Если вы помните, есть там одно место, где неисто- 
щимый на выдумки комбинатор предлагает некото- 
рым литературным деятелям, не способным выду- 
мать даже велосипеда, пособие для сочинения фелье- 
тонов, статей и парадных стихотворений. Похожий 
случай, как мне кажется, имеет место быть в вашем 
журнале. Правда имя комбинатора, разработавшего 
для вас пособие "Как писать рецензии", остается до 



сих пор неизвестным широким народным массам в 
моем лице. Сама же схема проста, как все гениаль- 
ное. Позволю себе далее ее реконструировать: 

Рецензия на игру X. Следуя похвальной традиции 
журнала (заголовок должен быть "броским") назову 
ее: "ИКСследование". 

1. Литературное вступление. Как говорят в телеви- 
зионных передачах: "...и о погоде!". Это самое "о 
погоде" у вас попало в самое начало. По сути, это 
размышления автора рецензии о смысле жизни или 
о том, что он ел за завтраком, - все зависит от 
величины показателя его интеллекта. К рецензируе- 
мой игре никакого отношения не имеет. Затягивать 
не рекомендуется. 

2. Реквизиты игры . Делает (сделала) игру фирма А, 
из которой ушли (в которую пришли) программист/ 
дизайнер/художник/публикатор в (из) фирмы (фирм) 
Б, В, Г, где они будут заниматься (занимались) играми 
У и 2, которые, в свою очередь, поразят (ужаснут) 
мир, если уже этого не сделали. Смотри наш журнал 
прошлый/настоящий/будущий. Сама игра X - сик- 
вел/приквел/клон игр М и N или, в самом крайнем 
случае - их смесь. Здесь, как говорится, нужное под- 
черкнуть, ненужное - зачеркнуть. 

3. Игра X - что это такое и с чем ее едят. Давайте 
будем таинственны. Мы немного стесняемся нашей 
профессии. Она (профессия) состоит в том, чтобы 
уговорить человека на всю жизнь (во всяком случае на 
ее большую половину) приклеиться к прямоугольни- 
ку, из которого ему в лицо летят электроны. Мы пыта- 
емся внушить подвернувшемуся под руку Бивису, что 
этот прямоугольник есть окно в другой мир, хотя на 
самом деле это просто карикатура на зеркало. Исходя 
из всего этого глупо перечислять кнопки А, В, С и т.д., 
на которые бедный Бивис должен давить до потери 
сознания, чтобы увидеть заветную строчку "ТЬе Епсі". 
Мы проводим загадочные параллели, выискиваем умо- 
помрачительные сравнения, изобретаем туманные опи- 
сания вроде "полета над текстурой" и даже выдумыва- 
ем собственные слова, которые тут же обзываем "слен- 
гом настоящих геймеров". В общем, этот пункт дол- 
жен быть красив и немного непонятен. 

4. Графика - ну и шут с ней! После разгромных 
статей "Не в графике дело" (рев Баттхедов: "В ней, 
родимой, в ней!") мы, проповедники здорового обра- 
за жизни и текстовых квестов, рассуждаем в этом пун- 
кте о би-, три-, п-линейной (нелинейной) фильтрации, 
мип- и любом другом маппинге, скелетной и простой 
анимации, а также о количестве полигонов на один 
кв. см экрана. Тут чем больше всего вышеперечислен- 
ного, тем лучше. Если игра использует чужой движок 
- обязательно упомянем, что теперь это модно, если 
свой - что это должно стать прорывом. Если прорыва 
нет, похвалим за геймплей, который, как известно, все 



спишет. А если нет и его, то рецензия превращается 
из положительной в отрицательную. 

5. Хвала. Тут вы должны нас понять правильно. 
Мы не любим ругать. Получая каждый день по элек- 
тронной почте мешки писем типа "Сам дурак" за 
невиннейшую фразу: "В игре X не все хорошо" или 
даже просто за неупоминание игры X, мы давным- 
давно уже никого не ругаем. Разве что каких-нибудь 
явных аутсайдеров, в которых никто решительно не 
будет играть. 

Такая бесконфликтная форма рецензий - след- 
ствие желания угодить как можно большему числу 
Бивисов и Баттхедов, к которым я имею честь при- 
надлежать. Все говорит об этом: и пинание горячо 
любимой всеми фирмы Місгозогі, и любовь к ани- 
ме. И даже имя любимого начальника сокращается 
до "ББ" - это ли не намек на Бивисов и Баттхедов? 

Р.5. А Господина ПэЖэ я себе представляю вовсе 
не митьком, наподобие Шагина, как это может по- 
казаться всем, видевшим его фотографию во 2-м 
номере УЧУ за этот год, а лихим красноармейцем на 
коне, в сбившемся набок шлеме с большой красной 
звездой и с вострой саблей в руке. Скачет он, машет 
саблей и орет во все горло. И чтобы подпись под 
этой картиной была: "Господин ПэЖэ приступает к 
написанию очередной рецензии". 

Остаюсь искренне ваш 

Баттхед (ака Бивис) (еѵгосот@сот2сот.ш). 

Игоре Исупов (ака Большой Бивис (ака Баттхед): 
Какого-то, хе-хе, Ильфа Петрова, которого ты ста- 
вишь нам в пример, не читал, но ты, брат Бивис, 
глубоко не прав! Нехорошие ассоциации (а также 
прочие МЫСЛИ), как и нехороший попкорн, кото- 
рым ты постоянно давишься, когда сидишь без си- 
них штанов мериканских скотоводов, надо душить в 
зародыше, и тогда ты ни за что не подумаешь (ду- 
мать, Бивис, ваще грех!) о журнале УЧУ (в целом) и 
Господине ПэЖэ (в частности) плохого. Ну не слу- 
жил наш старикан у красных! У батьки Ангела, вы- 
дающегося любителя КРОВИЩИ, - было, а вот 
чтобы у красных... А чтобы те не сумлевался, вот 
тебе (перво)апрельский 
приз (перешедший с 
мартовского номера, 
где мы попросту кину- 
ли читателей с приза- 
ми), - портрет наше- 
го славного дедушки 
ПэЖэ. В богатой рам- 
ке, под стеклом, с дар- 
ственной надписью и 
всем таким. 




САМЕ.ЕХЕ #4'1999 



ОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ. 



Монодиалог с .ЕХЕ 



Привет, редакция, привет, Олег Хажинский! Ничего, что 
мы будем на "ты"? Видишь ли, я немного знаком с 
тобой... в одностороннем, так сказать, порядке. Скажи, 
твое желание стать писателем - зашло ли оно дальше 
вступительных колонок к статьям? Я видел, как из гостя 
журнала ты превратился в журналиста, в хорошего жур- 
налиста, в "круто сваренного" профи. Без комплимен- 
тов. Публицист, выработавший и отстоявший свой Стиль, 
играет в высшей лиге, а вся "старая команда" УЧУ дав- 
но заслужила оранжевые майки. Ты же не будешь спо- 
рить, Олег (даже из скромности)? 

Почему я обратился к тебе? Ну, субъективная сим- 
патия - это, наверное, не аргумент... Я тоже играл в 
стратегии. Вот-вот, все дело в прошедшем времени. 

Я больше не играю в игры. Не играю. Вообще. 
Бросил. Соскочил. 

Допускаю, что в последнюю очередь тебя, Олег, 
интересует приватное безумие очередной аватары 
Читателя УЧУ и ее спонтанные откровения. Скажу 
прямо, что надеюсь на публикацию этого письма, в 
качестве эха на твою редакторскую колонку в #2'99. 
Затронутая проблема, может, и не проблема вовсе 
("Таке к еазу!" - очень уместный слоган), но вот 
какая-то заноза не дает махнуть рукой... 

Н-да, году, эдак, в 89-м я бы не смог предполо- 
жить, что игры станут параллельны моей линии жиз- 
ни. (Знаешь, "Спектрум", загружающий игру, гудел 
так же, как ныне гудит модем, соединяющий меня с 
И-нетом. Символично, да?) И, проходя насквозь "Ван- 
геров", я, кажется, тоже был далек от подобных мыс- 
лей. Нет, в самом деле, на тот момент я еще был 
готов отстаивать ту точку зрения, что игры - серьез- 
ное и душеполезное времяпрепровождение, страте- 
гии суть усложненные шахматы, а игроки (мне при- 
шла в голову такая фишка, игрок - "шпильман" 
(нем.), но "ман", в этом случае можно рассмотреть 
как производное от "мания" - игроман), игроки - 
это нормальные пацаны, золотой генофонд машин- 
ной интеллигенции. Ну и все такое. 

Теперь, когда мой СБ-КОМ заклеен полоской 
бумаги с надписью "Церебральная гигиена", а кол- 
лекция "компактов" раздарена (серьезно), я готов 
заняться простой арифметикой. 

Средняя игра рассчитана на 50 часов, хм-м, по- 
требления. Два полных суточных оборота Земли вок- 
руг оси (это для солидности такая формулировка). И 
результат? Отзовитесь те, кого духовно, энергетичес- 
ки, телесно обогатили эти двое суток наедине с ма- 
шиной! Те, кто мог провести это время среди людей 
или в спортзале, за книгой, занимаясь сексом, гуляя 
в одиночестве под дождем, в конце концов. Эй, вы 
слышите!? Флуоресцирующая молодежь, динамичес- 



ки медитирующая на танцполе ("без наркотиков"), 
приносит себе гораздо больше пользы, что уж гово- 
рить об отдельно взятых велосипедистах, а, Олег? 

И не надо думать, что это вопит новообращенный 
натурал-луддит. Мне, если честно, совершенно по фиг, 
кто и как там распоряжается эти двумя долбаными 
сутками. При нынешнем уровне технологий невозмож- 
но создать игру, которая сделает человека полностью 
социально невовлеченным. Тут необходимо сочетание 
двух факторов: виртуальное "погружение", комплекс- 
но затрагивающее наш сенсориум (пресловутая ѵігШаІ 
геаіігу), и общедоступность, массовость такого "погру- 
жения". Иначе говоря, достаточно представить любой 
МШ (напомню, что при нынешнем уровне реализа- 
ции МШ'ы вовлекают сотни тысяч пользователей), 
выполненный профессиональными разработчиками, на 
частично открытой архитектуре (что сохранит один из 
главных атрибутов массовости), со стоимостью месяч- 
ного доступа, скажем, в 1/6 от стоимости клиентской 
части программы. Виртуальный МШ, где меч это меч, 
а не "Ьгоасі $\ѵогс! +4" и не полоска из шести пикселей, 
- это увесистая железка (или, если угодно, мифрилка) 
с рунной вязью вдоль двухметрового клинка (и ты, о 
мой виртуальный герой, держишь эту чушку намани- 
кюренными кончиками вялых пальцев), а из переруб- 
ленной артерии хлещет всамделишная кровь (или бес- 
цветная слизь, в режиме "N0 ВЮОБ"). Хочется? Ну, 
лет десять придется потерпеть. 

В том-то и дело, Олег, что не нужны никакие 
идеи, переворачивающие жанр, все эти "полиморф- 
ные нейронные сети" и прочая залипуха. Если дать 
сутулому и слегка виртуальному десятикласснику (или 
близорукому и очень замотанному клерку "за трид- 
цать") возможность от вольного покрошить кого- 
нибудь настоящим (ну, почти настоящим) Эскали- 
буром, то на ближайшие пару лет он, миляга, и не 
вспомнит, что когда-то хотел от жизни большего. И 
не говори мне, что я утрирую. 

Оставляя пространство для дискуссии о будущем 
глобальных стратегических (и иже с ними ролевых) 
игр, я хочу закончить на одном моем разговоре. 

Мой собеседник - мощный дизайнер (с кое-ка- 
кими его работами можно ознакомиться в галерее 
"Арт Прагматика" на ^тс.гогісп.епіоу.ги), талант- 
ливый программист, в будущем, возможно, цен- 
ный работник сферы "интерактивных развлечений" 
(его выражение). Игрок. 

Разговор наш, по сути, ни о чем. Перспективы 
рынка, Іпгегпеі: Тор 10, прогнозы, бла-бла, свежий 
номер УЧУ, бла-бла, МГО'ы... 

Я нарисовал эсхатологическую картину массово- 
го оттока населения в виртуальную реальность. Мой 



собеседник резонно возразил, что хрен, эту самую 
реальность еще оплачивать надо. В качестве кон- 
траргумента я вспомнил, что в Европе, благодаря 
высоким социальным пособиям, существует целая 
прослойка паразитирующего населения - что им 
помешает "уплывать" на деньги государства? Да и 
по определению, виртуальность должна быть дос- 
тупна как И-нет. Ну и так далее и тому подобное. 

В итоге два могучих интеллекта пришли к выво- 
ду, что большей частью покинут общество люди, 
склонные к крайним формам эскапизма (социаль- 
ное отшельничество, наркомания), и те, кто нужда- 
ется в своего рода личностной сублимации (прожи- 
вающие жизнь пекаря 32-го уровня в каком-нибудь 
социальном М1Ю'е), не реализовавшиеся профес- 
сионально, отягощенные "новым бременем белого 
человека". Одним словом - изгои. 

Я так думаю, чего их жалеть? Правильно, Олег? 
Пусть себе уходят, "уплывают" куда хотят. Хоть 
навсегда, плакать никто не будет. Ты ведь точно не 
уйдешь ТУДА, ты свой выбор уже сделал - в Агсгк'е 
тебя больше нет. Да и не бегут профессионалы от 
мира сего, они его прочный металлокерамический 
каркас. Я тоже бежать не собираюсь. Мы здесь, наше 
дело сторона. ЭТА сторона. 

Мы остаемся. 

Но вот они... они все же уходят. 
2оІЬ (1і$аг<і@§ор1ау.сот). 

Игоре Исупов ($аггу@$ате-ехе.гм): 

От имени и по поручению... причем указанный 
выше лирический собеседник по имени "Олег Ха- 
жинский" даже не опрашивался, потому что ответ 
был известен заранее: "Ух, как мне нравится!"... Нам 
тоже нравится. Но вот в чем проблема: что пода- 
рить автору ЛУЧШЕГО ПИСЬМА АПРЕЛЯ? Авто- 
ру, ухитрившемуся "соскочить", бросить, не играть? 
Банал-коробку с банал-игрой? Цинизм и сотрясе- 
ние устоев. Не поймет, не оценит, не позвонит... 
Может быть, НАБОР СОВЕРШЕННО ПОТРЯС- 
НЫХ РУЧЕК ОТ НЕБЕЗЫЗВЕСТНОЙ 
ЕЬЕСТКОМС АКТ5 (см. фотку рядом)? 2оіЬ, дай- 
те знать, набор ждет вас... 




Сіѵііігаііоп: 

СаІІіо 

Роѵѵег 



стр. 



ДОРОГАЯ 

РЕДАКЦИЯ... 2 




САМЕ- 

ИНФОРМБЮРО 6 

Гамбургский счет-2, или Полжизни, 

потерянные навсегда 22 

Сате.ЕХЕ подводит итоги 
всенародного конкурса 
"НаІ/-Ы/е? - Своими руками!" 

"Приключения Вовочки" 8 

А-10 ѴайЬое 20 
А§е оі Етрігез: 

ТЬе Кізе оГ Коте 14 

АМА ЗирегЬіке 18 

АзЬегоп'з Саіі 15 

Согщиез*: Ргопііег ^аг$ 15 

Сошскз 12 

Бесау 14 

Оетоіійоп Касег 21 

Биаіііу 18 

Еіузіит 9 

Ріпаі Рапіазу VIII 10 
Шфі СотЬаі: 

ТЬипсІег оѵег Еигоре 8 

Соосі апсі Еѵіі 9 

Сгапа ТЬе А Аиго 2 16 

НісЫеп & Бап§егош 6 

ЬаЬеІІе 20 
N0 Реаг ВошіЬШ 

МошгіаіпЬікіп^ 7 

Рапгег Сепегаі III Аззаик 21 

Оиаке 3 11 

Ко§ие 5реаг 14 

8іЫ Нипіег II 13 

$ітоп іЬе Зогсегег ЗБ 10 

$іпі$іаг: ІЫеазЬесІ 19 

5кот 13 
5*аг$Ьо1: $расе Сігсш Реѵег 6 

$у$іет 5Ьоск 2 9 

ТЬе $іт5 15 
ѴагЬаттег 40К: 

КкевоГѴаг 16 
^еге^ѵоІЕ: 
ТЬе Аросаіурзе - 



В ЦЕНТРЕ 

Правильный игрушк, 
или Рождение "Мехосомы" 26 
Электросарк, или МесЬозота, 
какой я ее видел 32 
"Мехосома": не-"Вангеры", 
негонки, нестратегия и 
неаркада 34 
"Мехосома": рекомендации 
лучших бета-тестеров 35 



Процесс появления на свет 
"Мехосомы", нового чада 
К-0 І_аЬ, скрупулезно 
зарегистрирован у меня в 
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ей за протекцию и мелкие 
досуговые услуги. 
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извлечения плода, запись 
сделана в 3:54 утра 5.04.99, 
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/л Ш8 Іззие 
Соѵег Зіогу 

Месііозота: ТІіе КідИІ Саше, ог ТИе 
Агі оі Макіпд РагаІІеІ ѴѴогШз Регреп- 
Шсиіаг апсі Ѵісе Ѵегза 

Ргош К-0 ІаЬ, те такегз о\ аѵѵагсі ѵѵіп- 
піпд Ѵапдегз (Асііоп '98 апсі Тѵѵізіег '98), 
сотез Меспозота, а пеѵѵ огідіпаі сопсері 
дате сіезііпесі Іо Ьесоте а зирег піі. ОеІіпесІ 
Ьу те сіеѵеіорегз аз Зрііі Тіте Васіпд, тіз 
пеѵѵ депге сотЫпез юр-сіоѵѵп агсасіе гас- 
іпд, Іигп-ЬазесІ зігаіеду, Ніе Ьеѵѵіісіегіпд ѵѵогісі 
о! Зигтар, апсі те іттепзе сараЫІШез оі 
Іпіегпеі Ш аііоѵѵ Тог таззіѵе тиіііріау. ѴѴІіо 
заісі Шаі изег рге-ргодгаттесі гасіпд із поі 
роззіЫе?! ТІііз дате ѵѵіІІ зигеіу Ье ріауесі 
апсі ефуесі Ьу тііііопз аІІ оѵег те ѵѵогіі 

йате.ЕХЕ оііегз ап ехсіизіѵе ргеѵіеѵѵ о! 
Месііозота апсі іпіегѵіеѵѵз ѵѵіт К-0 ЬаЬ'з 
Ргезісіепі Апсігеу "КгапК" Коигтіпе апсі 
те сотрапу'з РВ тападег АІехап сіег 
"КІагепз Вооікег" Мауогоѵ, аз ѵѵеІІ аз 
Іігзі ітргеззіопз Ьу те іеат о! Ьеіа-іезіегз. 
ЗсМесІиІесІ Іог сотріеііоп іп ЗерІетЬег, 
Меспозота сіеагіу сіетопзігаіез Ш К-0 
І_аЬ паз езіаЫізЬесі ііз оѵѵп згуіе іп дате 
сіезідп Ш сап Ье гМпесІ аз іппоѵаііоп, 
огідіпаіііу, апсі ипіѵегзаі арреаі. 

Маке Уоиг НаІІ-Ше ЬеѵеІ Сотреіі- 
(іоп 1$ Оѵег! 

Оѵег 50 зеіі-тасіе Іеѵеіз іо оиг бате о! 
1998 аггіѵесі ігот ѵагіоиз рагіз о! Виззіа, 
ІІкгаіпе, Веіошззіа апсі Ваіііс Зіаіез. 45 Іеѵ- 
еіз геѵіеші ТІпігсІ апсі зесопсі ріасез до го 
Ѵопсіиг апо 1 МсРІу. Тпе ѵѵіппег о\ а Репііит 
III тасЬіпе тасіе Ьу КІТ Сотрапу апсі огіді- 
паі НаІМіІе рагарпегпаііа із 8егдеу "Маз- 
Іег Таіапка" Уагоѵоу ігот Міпзк, 
Веіогиззіа. Оиг зіпсеге сопдгаіиіаііопз! 
Мапу Іпапкз Іо Ѵаіѵе, Зіегга, КІТ апсі 
Йате.ЕХЕ! І_оок Тог те ѵѵіппіпд Іеѵеіз оп оиг 
МауСО-ВОМ. 

Асііоп 

Тпе ісіеа Іо сотЫпе Тоиг датез іп опе іп 
АІіепз ѵегзиз Ргесіаіог, Ьу ВеЬеІІіоп йе- 
ѵеіортепіз/ РОХ Іпіегасііѵе/ЕІесігопіс Агіз, 
із диііе арреаііпд Тог датегз ѵѵпо ѵѵапі Іо ех- 
регіепсе сі іТТегепТ ріауіпд згуіез апо 1 а ѵѵісіе 
гапде о! дате-сігіѵеп етоііопз. Норе те 
Ьаіапсе ѵѵіІІ Ье ітргоѵео 1 іп те ІіпаІ геіеазе. 

РіпаІІу, іЬе Іопд-аѵѵаііеа 1 Оаікаіапа, Ьу 
ЮМ Зіогт/ ЕісІоз Іпіегасііѵе, із дгасіиаі Іу 
сотіпд оиг ѵѵау. ѴѴіт ііз зіуІізЬ игЬап апо 1 
ТиТигізТіс Іапсізсарез, тадпііісепі ІідМіпд, 
Магтопіоизіу сіеіаііео 1 іехіигез, апо 1 сіізііп- 
диізЬео 1 аітозрііеге, ііііз пеѵѵ Вотего'з геѵ- 
еіаііоп орепз а пеѵѵ сЬаріег іп асііоп рЬуз- 
ісз апо 1 датеріау. 

А пеѵѵ іпзіаіітепі іп іЬе рориіаг зегіез, 
МесИѵѵаггіог 3, Ьу 2іррег Іпіегасііѵе/ 
МісгоРгозе, оТТегз а пеѵѵ Іапіазііс дгарЬісз 
епдіпе, ехсеііепі сотЬаІ рЬузісз, апо 1 Іоіз оі 



асііоп Тип Тог Тпозе ѵѵпо ѵѵіІІ Ье зтагі епоидЬ 
іо ирдгасіе іЬеіг РСз Ьеіоге ііз ІіпаІ геіеазе 
іп иипе. 

Ьапсіег, Ьу Рзудпозіз, Маз а сМагтіпд 
арреаі оТ а регТесТ асііоп датеѵѵіт аѵѵіппіпд 
сотЬіпаІіоп о! сотріеіе Ігеесіот апо 1 Ш\ 
сопігоі оі асііоп. Епіоу іЬе Тгеесіот о\ зрасе 
ІІідЫ апо 1 ітргоѵе уоиг зкіііз Ігот опе 
іпТегезТіпд апо 1 огідіпаі тіззіоп іо апотег. 
Оиг Споісе! 

А пеѵѵ іпсагпаііоп о! Іазі уеаг'з ЫІ, Щадез 
оі Ш, Ьу 2015 Іпс./Асііѵізіоп, геіаіпз іЬе 
аітозрЬеге о! те огідіпаі апо 1 іпігосіисез 
диііе а Іеѵѵ пісе сЬапдез, іпсіисііпд 17 пеѵѵ 
тіззіопз, пеѵѵ епетіез апо 1 ѵѵеаропз, апо 1 іт- 
ргоѵео 1 АІ оі {Ье топзіегз. 

Зігаіеду 

Сіѵііігаііоп: С а 1 1 То Роѵѵег, Ьу 

Асііѵізіоп, із а изег-огіепіесі, "зрогііѵе" 
ѵегзіоп о\ Сіѵ сіезідпесі га Ьаѵе а таззіѵе 
арреаі. Ьоіз о\ сопѵепіепі Іеаіигез апо 1 іопз 
о\ соІогТиІ апітаііоп апо 1 зресіаі еТТесТз, 
Ьоѵѵеѵег, сіо поі таке те дате'з аІтозрЬеге 
Ііѵеііег. НореІиІІу, ТиТиге раісЬез ѵѵіІІ соггесі 
іЬе Ьаіапсе апо 1 оіЬег сіізарроіпіі пд Ьидз. 

Соттапсіоз: ВеуопсІ Іпе СаІІ оі Оиіу, 
Ьу Руго ЗТисІіоз/ Еісіоз ІпТегасТіѵе, із тоге іЬап 
а теге асісі-оп ог а зедиеі, іі із апоіЬег геаі 
Соттапсіоз зігаіеду іп агіізііс ітріетепіаііоп. 
Ѵегу сотріісаіеа 1 , зіуІізЬ апа 1 іпігідиіпд. Тѵѵо 
титЬз ир! 

КоІІегСоазіег Тусооп, Ьу СЬгіз Заѵѵуег 
Зоііѵѵаге Оеѵеіортепі/ НазЬго ІпТегасТіѵе/ 
МісгоРгозе, ѵѵіІІ Ье геаі Тип Тог зігаіеду Іапз 
іп те епіегіаіптепі Ьизіпезз. Оупатізт апо 1 
датеріау сотрепзаіе іЬе Іаск о! дгарЫсз. 

ѴѴаггопе 2100, Ьу Ритркіп ЗіигЛоз/ 
Еісіоз Іпіегасііѵе, із а пісе ВТЗ іп розі-писіеаг 
зеш'пд. ѴѴеІІ-ЬиіІі ііте-кіііег Тог ап еѵепіпд 
ог іѵѵо. Ыоііііпд сігазіісаі Іу пеѵѵ ог ігезЬ, Ьиі 
рІауаЫе апо 1 зотеіітез атизіпд. А гаіЬег 
зігопд епету'з АІ із а пісе Іеаіиге, юо. 

Зітиіаіогз 

РідНІег 3 д іі а сі г о п : $ с г е а т і п д 
Оетоп$ Оѵег Еигоре, Ьу Рагзоіі 
Іпіегасііѵе/ Асііѵізіоп, оТТегз ипргесесіепіесі 
геаіізт оі сіатаде іпііісіео 1 га аігсгаТТ (гесепі 
рісіигез о! Р-1 1 7 сІеЬгіз зЬоІ іп ЗегЫа ргоѵісіе 
епоидЬ дгарЬісаІ еѵісіепсе) апо 1 а зигргізіпд 
аЬШТу То ііу В-1 7 апо 1 1_апсаз1ег ЬотЬегз. ТЫз 
із а Тгиіу ТапТазТіс ехрегіепсе! Оиізіапсііпд 
дгарИісз ТиІІ оТ сІеТаіІз (опіу Тигп оТТ Тпе іпТго!) 
апо 1 ехсеііегті паѵідаііоп. 

НРС 

ЫпаЫе ю ипедиіѵосаііу сІеТіпе Тпе депге о\ 
Зіѵег, Ьу Іпіодгатез, ѵѵе аге сопѵіпсеа 1 Ш 
Ргепсп епіегіаіптепі зоііѵѵаге іпсІизТгу із ехре- 
гіепсіпд Вепаіззапсе. Тпіз ѵѵеІІ-ЬаІапсеа 1 тіх 
о! агсасіе, ВРС, асТіоп апо 1 аоѴепІиге із а регТесТ 
сотЬіпаІіоп о! іпдгесІіепТз ю таке ап ехсеІІепТ 
дате соскТаіІ. Рідпііпд, тадіс апо 1 асіѵепТиге - 
ѵѵЬаІ еізе ѵѵоиіа 1 а датег пееа?! Оиг Споісе! 

Нагсіѵѵаге 

30 ѵісіео ассеіегаіогз аггіѵео 1 га оиг ТезТ ІаЬ 
адаіп аТТег а раизе ТпаТ Іазіео 1 зіх топіііз. 
ѴѴпісгі опез аге Тпе Ьезі оп Тпе тагкеі Тосіау? 
Атопд 20/30 сагсіз, АТІ Ваде Ригу ге- 
сеіѵесі Оиг Споісе! апсі Сгеаііѵе Сгарп- 
ІС5 ВІазіег Віѵа ТОТ гесеіѵесі Ве$1 Виу 
Атопд 30 сагсіз, МеіаЬуіе ѴѴіскесІЗО 
Ѵоосіоо 2 гесеіѵесі Оиг Споісе! 



те.ЕХЕСР #4(9) 



Демо-версии игр 

АІіепз Ѵегзиз РгесІаТог: РгесІаТог сіегпо» АІіепз Ѵегзиз РгесІаТог: АІіепз 
сіето» ВеаШоѵѵп» Тпе Вео 1 Осіуззеу Оето (ВаШегопе ехрапзіоп 
раек)* Кіпдріп: Ше оі Сгіте* ТЬе Сиагсііап оі Оагкпезз» МесііѴѴаггіог 
3« Зрогіз Саг СТ« Тапк Васег» ѴѴІІо 1 МеТаІ СоипТгу* Маікагі • 
ТапкТісз • ЗТаг ѴѴагз: Х-ѴѴіпд АІІіапсе« Демки от ПэЖз 

Патчи 

Зіо 1 Меіег'3 Аіргіа СепТаигі ѵЗ.О РаТсп • Раісоп 4 ѵ1 .06 РаТсп» НегеТіс 
II ЕпЬапсетепІ Раек» Мопасо СгапсІ Ргіх Васіпд ЗітиІаТіоп 2 ѵ1 .06 
РаТсп • З.С.А.В.З.Раісп» Зііодо: МоЬіІе Агтог Оіѵізіоп ѵ2.2 РаТсп» 
Саріиге-ТЬе-РІад юг Зіп ВеТа 1 РаТсп» ЗТагСгаТТ ѵ1 .05 Раісп» 
ЗТагЗіеде: ТгіЬез ѵ1.3 РаТсп* ШІІ РідЫегз ѵ1.08 Раісіі 

Утилиты 

Таіізтап ѵ1 .1 • ЫехТѴіеѵѵ 99 ѵ4.0 • ОІЗСо Соттапйег ѵ4.2 • РАВ ѵ1 .61 
•Ыісо'з Соттапсіег ѵ5.01 •ѴѴіпатр ѵ2.10 •ХЕаПМ •Сеізз • ІСО (32- 
Ьіі) ѵ99а ЬеТа 2.13 •Веіагс Абѵізог «Ргее Оізк Зрасе ѵ1.07Ь • РсІѴѴ- 
ЗоТТѵѵаге • Ттркі I Іег ѵ1.0 «Уапоо! Радег Тог ЫеТзсаре Виііо 1 645 
•ОоиЫеОезкіор ѵ1.1 • СоипТгуСосІез ѵ1 .1 «Тпе ВаТ! ѵ1.22 

Драйверы 

Ѵоосіоо Вапзііее АОР для ѴѴіпсІоѵѵз 95 (версия 1.02.03) «Ѵоосіоо 
Вапзгіее АОР для ѴѴіпсІоѵѵз 98 (версия 1.02.03) «Ѵоосіоо Сгарііісз 
для ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 (версия 3.00.01) •ОрепСИ-мини-порт для Ѵоосіоо 
Сгаргіісз (версия 1.46) «Ѵоосіоо 2 для ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 (версия 
3.01.01) •Модифицированная панель управления для драйверов 
Ѵоосіоо 2 «ОрепСИ-мини-порт для Ѵоосіоо 2 и Вапзііее (версия 1 .47) 
•АЗЫЗ Ѵ3400ТЫТ для ѴѴіпйоѵѵз 95/98 (версия 1.02) •АТІ Ваде 128 
для ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 (версия 6.1 0.01 -А5Р) «АТІ Ваде Рго для ѴѴіпсІоѵѵз 
95/98 (версия ѵѵ82440еп) •СгеаТіѵе Огарііісз ВІазТег ВІѴА ТМТ для 
ѴѴіпгіоѵѵз 95/98 (версия 3) «ЕІЗА ШШ II для ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 (вер- 
сия 4.10.01.0301-0020) •Іпіеі І740 для ѴѴЫоѵѵз 95/98 (версия 3.2) 
•Шіа Віѵа 128 РСІ для ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 (версия 3.22) •ЫѴісІіа Віѵа 
128 АОР для ѴѴіпйоѵѵз 95/98 (версия 3.22) «Шіа Віѵа ТЫТ АОР 
для ѴѴіпбоѵѵз 95/98 (версия 1.20) 

Бонус 

Ргеетге-игры 

ОгадРокег •СііескегВоаго' Тог ѴѴіп32 ЬеТа ѵ7.0 •Спепаго' То г ѴѴіпсІоѵѵз 
95/ЫТ •Зкір98 ѵег. 1.3 •Зсора Ргее 1.00 (ог ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/ЫТ 
•ЗоІіУе Тог ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МТ ѵ1 .42. 

Музыка 

Вся музыка ІІпгеаІ, включая трек с секретного уровня. 
А также один трек из грядущей "Мехосомы"!!! 



Реклама в номере 



"1С" 1 

"Белый Ветер — ДВМ" 3 стр. обл. 

"Техмаркет Компьютере" 2 стр. обл. 

Сгеаііѵе 37 

Затзипё 97 

ІпіеІ 4 стр. обл. 

2епоп И.З.Р 111 

2иІаиТ Іпіегпаііопаі 99 



САМЕ-ИНФОРМБЮ 




Спасение 



прапорщика Раианова 



дел ДОЛГИХ ГОДА НА воине 



Звездный 

жонглер 



5ТАР5Н0Т: 
5РАСЕ СІРСІІ5 
РЕѴЕК 



Іптоёгатез 



ѵѵѵѵѵѵ.іпто§гате5.сот 



2-й квартал 1999 г. 



В XXXII веке наша жизнь станет 
гораздо суровей, а мир — огром- 
ней. Например, чтобы поставить 
приличное шоу и срубить капус- 
ты на приемлемое питание, 
звездному жонглеру по имени 
Старшот придется избороздить 
весь обитаемый космос вдоль и 
поперек, соби- ^ 
рая всякие экзо- * 
тические штучки 
и редких живот- 
ных, — иначе 
кто пойдет в его 
цирк? Никто, и 
злобный враг 
Вольфганг фон 
Равель одержит 
над нашим Стар- 
шотом победу, ™ 
навсегда ввергнув его труппу в 
пучину бесславия. 

А миров в этом космосе ока- 
залось — ужас! И везде свои нра- 
вы, свои привычки, и даром отда- 
вать свои радости никто не захо- 
чет! Чего только стоит планета по 
имени ІШтасгазп, населенная 
духами русских и американских 
космонавтов, до сих пор увлечен- 
но играющих в "холодную войну", 
или Тесппотипл, где все подыха- 
ют от скуки, поскольку на плане- 
те реализован технократический 
рай — все автоматизировано, и 
ни одна машина не дает сбоя! 

Как бы квест Зіагзііоі: 
Зрасе Сігсиз Реѵег выполнен в 
полном 30 и очень, очень бли- 



зок к настоящему экшену: разви- 
тие сюжета совершенно нели- 
нейно, герой располагает пол- 
ной свободой перемещения (ра- 
зумеется, он может бегать, пры- 
гать, падать, скользить, пла- 
вать), угол камеры выбирается 
тоже произвольно. 

Однако даже самые "экшен- 
ные" элементы будут завязаны 
на головоломки: стрельба гораз- 
до чаще будет вестись не на по- 
ражение, а для того, чтобы запу- 
стить механизм или сбить какой- 
нибудь предмет, в игре будет 




много вполне содержательных 
диалогов, и инвентарь будет со- 
стоять отнюдь не из одних толь- 
ко ключей и оружия. 

Остается добавить, что ждать 
игрушку долго не придется: она 
уже вышла в версии для 
ІМіпІепсІо 64 и очень скоро по- 
явится на СО-РОМ. 

ЗаЭ Наталия Дубровская 




НЮОЕМ 
& 0АМСЕРСМ5 
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ІІІизіоп Зойѵѵогкз 
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Таке 2 Іпіегасііѵе 
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Май 1999 г. 



Р-рота! Рядовые 5рес Орз, ОеІІа 
Рогсе и РаіпЬоѵѵ 5іх, равнение 
нале-е-ево! Смирна-а! В наш вто- 
рой орденоносный, имени дедуш- 
ки Клэнси полк симуляторов 
спецназа прибыло пополнение. 
Из братской Чешской республи- 
ки, творение ІІІизіоп Зойѵѵогкз — 
Нісісіеп & йапбегоиз, повеству- 
ющее о буднях отряда из четырех 
коммандос времен второй миро- 
вой на оккупированных врагом 
территориях. 

МЕСТО И ВРЕМЯ 

Представьте себе: последние дни 
войны, Прага, отчаянный бой 
между войсками Рейха и чешски- 
ми инсургентами, русские пуле- 
метные гнезда на мостах и четы- 
ре человека с очередным само- 
убийственным (а как же иначе?) 
заданием, с особо ценным воен- 
нопленным посередке, пробива- 
ющиеся к взлетной полосе... Ког- 
да ваш сержант положит в вещ- 
мешок полную землицы баночку 
с надписью "Прага", там уже бу- 
дут валяться такие же "Норве- 
гия", "Германия", "Италия"... Там, 
в Праге, в 45-м, кончится ваша 
война, а начнется она в 43-м, в 
Данубе, где отряд совершит свой 
первый рейд, пробную вылазку. 
Реализм, тщательно разработан- 
ное окружение, своя для каждой 
миссии атмосфера — вот что 
главное для ІІІизіоп Зойѵѵогкз. 
Точно воссозданная, правильная, 
техника — будь то мотоцикл 
"БМВ" с коляской, "Тигр" или са- 
моходка "Панзер", гусеничный 
грузовик "Мерседес", речной ка- 
тер, бомбардировщик Б-52... 
Оружие — пулемет МС34 в коляс- 
ке мотоцикла или обычный стан- 



ковый М032, установленный на 
катере или в огневой башне бом- 
бардировщика, пистолет-пулемет 
МР-40, фаустпатрон... Комман- 
дос, разумеется, используют 
вспомогательную технику и воо- 
ружение союзников, но никто не 
мешает экспроприировать у не- 
приятеля особо понравившиеся 
образцы, и уж само командова- 
ние велело вовсю мародерство- 
вать, изымать недостающие ство- 
лы и патроны с бездыханных тел. 

Техническая поддержка со- 
юзников — это катер или транс- 
портный самолет, что должен 
доставить отряд на позицию. 
Бьющая наповал деталь: высад- 
ка с парашютом. Не знаю, как 
вам, а мне этого не хватало со 
времен великого АігЬогпе 
Рап^ег из "классической" обой- 
мы МісгоРгозе. Весь богатый ас- 
сортимент ползающих, ездящих 
и плавающих средств противни- 
ка в полном распоряжении бой- 
цов, в совершенстве овладев- 
шихтонким искусством заводить 
"Мерседесы" без ключей. 

ПРАВИЛА ИГРЫ 

Одна-единственная пуля по суро- 
вым законам реализма должна 
означать мгновенную, внезап- 
ную и безвременную смерть в 
лучших традициях Р6, так что лю- 
бой выплеск огневой мощи про- 
тивника приводит к самым пла- 
чевным, фатальным и непопра- 
вимым последствиям. Всякий раз 



перед приятной перспективой 
отправиться домой в цинковом 
гробу под чужим флагом во мне 
пробуждается высокий слог... 
Стоит расслабиться, потерять 
бдительность при скрытной ата- 
ке на вражеский лагерь, и начи- 
нается такое... Такое... Часовые 
пускают в воздух осветительные 
ракеты, солдаты подкрепления 
лезут из каждой палатки, сломя 
голову несутся на позиции. Одни 
скрупулезно выполняют постав- 
ленную боевую задачу, вторые, 
как и положено, вовсю паникуют, 
третьи бегут прямиком на вас — 
и уж поверьте разработчикам на 
слово, это не тот тип АІ, с которым 
вам хотелось бы встретиться на 
узкой дорожке! При подобном 
подходе кделу, будь вашей целью 
саботаж, спасение военноплен- 
ных или уничтожение объекта, не 
обойтись без стратегии и ее вез- 
десущих элементов — ну никак не 
обойтись. Миссий для одиночек в 
Нісісіеп & Оап^егоиз не будет. 
Бойцы с самого начала действу- 
ют в группе, и этим объясняется 
глубоко и тщательно разработан- 
ная система тактического руко- 
водства отрядом, "не имеющая 
аналогов". Во-первых, это систе- 
ма боевых команд, позволяющая 
программировать действия чле- 
нов группы с первых до после- 
дних шагов, бережно вести их под 
ручку через всю миссию, не отры- 
вая носа от карты... Да, карта и 
есть "во-вторых": карта, на кото- 




АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



рую можно переключиться в лю- 
бой, даже самый неподходящий 
момент, когда пули сыплются тя- 
желым градом, и спокойно и 
хладнокровно взвесить, обду- 
мать обстановку, спланировать 
дальнейшую стратегию, а затем 
глубоко вздохнуть и мгновенно 
вернуться в гущу сражения — с 
той лишь разницей, что все сооб- 




щники-сотоварищи теперь точно 
знают, кто кому должен перере- 
зать глотку. 

Звучит заманчиво — кто счи- 
тает, что это не так, пусть первым 
бросит в меня учебной гранатой. 
Потому как совершенно обыден- 
ной вещью в Н&О является раз- 
деление команды, управление на 
уровне "юнитов" и координиро- 
вание их единовременной и все- 
сторонней атаки на окопавшего- 
ся гада -пулеметчика. Без такти- 
ческой карты уследить за всем 
военно-полевым безобразием 
было бы весьма проблематично, 
если не сказать "невозможно" — 
помните мучения с жалким кусоч- 
ком экрана планирования в Р6? 
Ну, когда в бой вступали все че- 
тыре группы разом? 

СИЯНИЕ НЕБЕС 

Эти сладкие слова — "открытое 
пространство"... Оно и правда 
открыто — от горизонта до гори- 
зонта, потрясающе выполнен- 
ное окружение, с изумительным 
освещением, грандиозными 
скопищами объектов вроде жут- 
ко реалистичной техники, стро- 
ений или фигур солдат, которые 
способны делать все что угодно 
— хоть на голове стоять, хоть 
гранату доставать из ранца, 
ведя другой рукой грузовик. Кра- 
сивые суровой красотой чисто- 
го реализма пейзажи, не остав- 
ляющие сомнений в географи- 
ческой принадлежности, и за- 
катное небо, за которое стоит 
умереть. Всегда сбиваюсь на 
высокий слог, когда речь идет о 
симуляторах спецназа, — не по- 
мню, я уже говорил об этом?.. 

ЭаЭ ^КАСі Сибирский 



Хилые дауны 



дают жару 



ПЕРВАЯ НА РС ИГРА "ПРО ВЕЛОСИПЕД" НАХОДИТ СВОЕГО ИГРОКА 



N0 ГЕАК 
ООШНИЛ. 
МОШАМВШШС 
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ИЦр://тШ.исІ5.5е/ 
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Мои попытки сделать изСагле.ЕХЕ 
велосипедный журнал не встреча- 
ют в редакции должного понима- 
ния. Руководство находит совер- 
шенно неубедительные, а порой и 
просто жалкие причины, по кото- 
рым мы не можем наконец оста- 
вить в покое компьютерные игры 
и заняться чем-нибудь по-настоя- 
щему серьезным. " Не хотите вел о- 
журнал, дайте хотя бы написать 
про N0 Реаг ОоѵѵпЫІІ Моип- 
ІаіпЬікіпё!" — возопил я, и вот 
оно, счастье, — дали, пишу! 

Разработчики игры (1Ю5/ 
Сосіетазіегз) утверждают, что да- 
унхил (сіоѵѵппііі) — это спорт для са- 
мых отважных, требующий сталь- 
ных нервов, мастерства и изуми- 
тельного равновесия. Что мол, да- 
унхилеры — все как один — бес- 
страшные фанатики, живущие за 
рамками человеческих понятий о 
здравом смысле. Это неправда, 
говорю вам, как локальный ква- 
зиспециалист. Даунхил, как прямо 
следует из названия, — это спорт 
для хилых даунов. Эти люди на- 
столько слабы, что просто не в со- 
стоянии использовать велосипед 
по прямому назначению, а имен- 
но крутить педали и, соответствен- 
но, перемещаться на нем из пунк- 
та "А" в пункт "Б". 

Чтобы оправдать свою не- 
мощь, они понапридумывали осо- 
бенные, сверхтяжелые, велоси- 
педы с передней и задней под- 
веской ходом миллиметров эдак 
в 200, гидравлическими диско- 
выми тормозами и огромной пе- 
редней звездой, исключающей 
всякую возможность перемеще- 
ния по ровной поверхности. Ос- 
новное занятие хилых даунов — 
распивать пиво на каменистых 
выкатах горнолыжныхтрасс, том- 



ным взглядом оглядывая простых 
смертных. Перманентный успеху 
народа и внимание девушек им 
обеспечены — кто откажется 
прокатиться на таком "диване" 
ценой от 5 до 15 штук баксов? 

Правда, подобный образ жиз- 
ни приходится оправдывать. 
Иногда хилые дауны надевают 
"дайнезу" и шлемы с челюстью, 
садятся в вагончики канатной 
дороги и поднимаются километ- 
ра на два ближе к небу. После 
чего съезжают с горы по очере- 
ди, пытаясь падать как можно 
реже. Причем самые отрывные 
персонажи иногда крутят педали, 
а те, что совсем без башни, — при 
этом не давят на тормоза. 

К ТЕЛУ 

Теперь, когда вы знаете всю (или 
почти всю) правду у даунхилерах, 
давайте перейдем к делу и пого- 
ворим о компьютерных играх. Раз- 
работчики оных преступным обра- 
зом обходили велосипедную тему 
своим вниманием, годами скарм- 
ливая нам однородные симулято- 
ры мотоциклов и автомобилей. 
Настоящим прорывом (естествен- 
но, нашими симуляторщиками не 
замеченным) явилась суперигра 
Моіосгозз Масіпезз, в которой 
впервые появилась толковая мо- 
дель взаимотношений байка с 
гонщиком. Даунхильные велоси- 
педы и мотоциклы эндуро — одно- 
го поля ягоды, поэтому, ощутив 
нечто знакомое и родное, около- 
байкерская общественность при- 
нялась развлекаться вовсю, ис- 
пользуя виртуальную мототехнику 
совсем не по назначению, — 
съезжая на заднем колесе с бор- 
дюров и балансируя на переднем. 

Станет ли N0 Реаг ОоѵѵппіІІ 
МоипіаіпЬікіп^ культовой бай- 
керской игрой номер два? Вовсе 
не факт. Все мы наслышаны об 
удивительных свойствах приста- 
вочных (а эта игрушка выходит и 
для РЗХтоже) гонок. Вне зависи- 
мости оттого, едем ли мы на мо- 
тоцикле или сноуборде, автомо- 
биле, роликовых коньках или по- 



меле, нам предлагается стандар- 
тный набор трасс ("урбан", 
"зима", "ферма" и так далее), бес- 
конечная лента дороги, три кноп- 
ки управления. Опошлить свет- 
лую горно-велосипедную тему та- 
ким "мастерам" — раз плюнуть. 

Придирчивым взглядом ос- 
мотрел я еще не сформировав- 



— от разворотов на 360 градусов 
до езды на заднем колесе. 

Что еще? Одиннадцать стран, 
"от песчаных барханов Марокко 
до ледовых полей Швеции" — это 
пошел типичный приставочный 
бред. Картинки из игры демонст- 
рируют подозрительно знакомые 
виды — шоссе и туннели, зимние 




шееся тело игры и могу сказать 
следующее: откровенного про- 
вала ожидать не следует. Скеле- 
ты участвующих в соревновани- 
ях даунхилеров (всего их восемь) 
тщательно измерены и преобра- 
зованы в каркасные модели. 
Применение инверсной кинема- 
тики (не знаю, что это, но звучит 
круто) позволит добиться от сис- 
темы "байк — гонщик" правдо- 
подобного поведения. Техноло- 
гия тоііоп саріиге оживит "кар- 
касы" правильным образом. 

Вращая педали, мы раскачива- 
ем байк и теряем стабильность. 
Поймав Ьіб аіг, неудачливый гон- 
щик со всей дури опускается сво- 
ей пятой, простите, точкой на сед- 
ло, пробивая подвеску при при- 
землении. Система управления 
явно потребует больше трех кно- 
пок — обещается, что мы сможем 
переносить вес из стороны в сто- 
рону (руль на высоких скоростях 
лучше не поворачивать) и даже 
опускать ногу с педали в сторону 
поворота. Кроме того, на больших 
трамплинах и рампе (рампа вооб- 
ще-то для ВМХ, а не для даунхиль- 
ных гигантов, нуда ладно) мы смо- 
жем попробовать разные трюки 



пейзажи, фермы, короче — от- 
кровенно равнинную местность. 
Впрочем, мы готовы простить N0 
Реаг ОоѵѵппіІІ МоипІаіпЫкіпё все 
эти натяжки — при одном усло- 
вии. Если физическая модель бу- 
дет достоверной. Похоже, у изда- 
телей игры на РС не хватило де- 
нег, чтобы заключить договора с 
производителями реальных ве- 
лосипедных брэндов на право ис- 
пользования их торговых марок, 
но это не беда. Перед стартом с 
байком, как и в жизни, придется 
работать — выбирать шины, ре- 
гулировать ход подвески, настра- 
ивать тормоза. 

Если бы еще навеску для свое- 
го байка нам пришлось покупать 
и чинить на заработанные в пос- 
ледней гонке наличные, цены этой 
игре не было б. Но, увы — хоро- 
шего понемножку. В конце мая — 
если все будет штатно — мы нака- 
чаем шины покрепче, "расслабим 
вилку", опустим седло (низкая 
рама — здоровый малыш), набе- 
рем в легкие побольше воздуха и 
ухнем вниз по виртуальным скло- 
нам "одиннадцати стран". 

0лег Хажинский 
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Первый прорыв на квестово- 
анекдотном фронте совершили 
"Петька и Василий Иванович...", 
хотя долгое время знаменитый 
"Штирлиц" шел с ними, что назы- 
вается, ноздря в ноздрю. Теперь 
бравый штурмбанфюрер маячит 
где-то далеко-далеко на гори- 
зонте (в виде уже третьего, ка- 
жется, проекта на исаевскую 
тему), а на финишную прямую 




выходит следующий фольклор- 
ный уродец — Вовочка. 

Воронежская фирма "Са- 
турн", известная нам пока по 
единственной игре "9 принцев 
Амбера", заканчивает работу 
над новым проектом "Приклю- 
чения Вовочки", воспеваю- 
щим озабоченного дебила юных 
лет, отпускавшего свои сальные 
шуточки и подглядывавшего в 
школьные туалеты еще тогда, 
когда Бивис с Баттхедом и на 
свет-то не родились. 

Как водится в отечественном 
квестостроении, игрушка будет 
решена в строгом 20 и полна 
прямых и скрытых цитат из зна- 



менитых анекдотов. Плюс ктому, 
сюжет будет отнюдь не "истори- 
чен" а, напротив, полон совре- 
менных реалий. Бытовой алкого- 
лизм и низкий уровень школьно- 
го преподавания, плейеры и 
"сникерсы", джипы и киднепинг 
— все, все будет в игрушке, хотя 
общий ее размер, увы, ограни- 
чится всего 30 экранами. 

Почему "увы"? Потому что 
игра эта, как ни странно, должна 
стать и веселой, и интересной. 
Несмотря на скромность "сверх- 
задачи" и набившие оскомину 
дворовые "аллюзии", ее нена- 
вязчивость, вполне приличная 
графика, непритязательный юмо- 
рок и корректные, остроумные 
(хотя тоже достаточно незатейли- 
вые) головоломки в духе вечного 
Ри II ТпгоіІІе! (естественно!) обе- 
щают, что проект будет вполне 
симпатичным, хотя мир и не пе- 
ревернет. 

С более подробным отобра- 
жением образа игры подождем 
до мая — а пока порадуемся, что 
ребята из "Сатурна" не заброси- 
ли благородное квестовое дело 
раз и навсегда и, более того, 
здорово подняли свой техничес- 
кий уровень — если в "Принцах" 
явно хромала анимация и фигу- 
ры в большинстве случаев были 
вписаны в интерьеры не лучшим 
образом, то в "Вовочке" с этим 
все в порядке. Как "мультяшка" 
наш гадкий Вовочка смотрится 
вполне и вполне! 

Наталия Дубровская 
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Ниагара симуляторов поршневых 
истребителей не иссякает. В этот 
поток вливаются и те, кто рань- 
ше не носил военной формы... 

Вслед за Місгозой, смастерив- 
шей СотЬаІ РІі^пі Зітиіаіог, ком- 
пания І_оокіп^ СІазз продемонст- 
рировала миру свои наработки 
под общим названием РІі(*ІіІ 
СотЬаІ: ТІіипсІег оѵег Еигоре 
(интересно, можно ли генериро- 
вать названия игр простой пере- 
становкой ключевых слов?). Мож- 
но предположить, что мы получим 
его примерно в то же самое вре- 
мя, что и РІі^пі ІІпІітііесІ III. 

ЧТО КАСАЕТСЯ 
СКРИНШОТОВ 

Так вот, что касается скриншотов... 
І_оокіпё СІазз предупреждает сра- 
зу: это "очень не окончательно". 
Не знаю. Лично меня парижская 
Триумфальная арка вполне устра- 
ивает и на этом этапе. Вообще же 
театр военных действий составит 
примерно миллион топографичес- 
ки точных квадратных миль; раз- 
работчики говорят о графическом 
"движке" нового поколения. 

Погода. Обязательно. Снег и 
дождь. Вот еще одна "фича", ра- 
нее никем в подобных играх не 
изображавшаяся, — ночные 
миссии. І_оокіпё СІазз обещает 
незабываемое зрелище — лучи 
прожекторов в небе Лондона 
или Берлина, стремящиеся "за- 
цепиться" за ваш самолет. 

В ПРЕДДВЕРИИ 

Список "летабельных" машин до 
конца еще не определен. Но Ме- 
109 и "Спитфайр" будут обязатель- 
но. Кроме того, согласно самым 
последним веяниям, нам дадут 
возможность полетать и на тяже- 



лых бомбардировщиках (один из 
шотов на сайте как раз изобража- 
ет кабину В-24). Геймеру не воз- 
браняется занять место стрелка. 
Правда, пока остается неизвест- 
ным, будетли реализован соответ- 
ствующий многопользовательс- 
кий режим (некий соорегаііѵе бу- 
дет точно, но тот ли...). 

Учебные миссии — непре- 
менно. Как же без них? 

ЧТО КАСАЕТСЯ РЕАЛИЗМА 

О летной модели пока почти ни- 
чего неизвестно; по крайней 
мере разработчики не говорят 
ничего, чего мы не слышали бы 
раньше от других в подобных 
случаях: ультрареализм, источ- 
ник информации — реальные 
руководства по летной эксплуа- 
тации, и так далее. Однако уро- 
вень сложности полета можно 
будет широко варьировать. 

Модели оружия и поврежде- 
ний. Тоже мало что говорится, 
но игра будет "различать" воз- 
действие осколков и взрывной 
волны. 

Вообще же здесь можно 
смотреть в будущее с оптимиз- 
мом. Если Ьоокіпё СІазз всерьез 
берется за реализм, то достига- 
ет хороших результатов. Вспом- 
ните хотя бы радиопереговоры 
во РІі^пІ ЫпИтЛес! II... 

НАД ПОЛЕМ БОЯ 

Противник. Насколько можно су- 
дить, АІ складывается из двух со- 



ставляющих: уровень професси- 
онализма и уровень морали. Нео- 
пытные пилоты не только плохо 
летают, но могут и запаниковать. 

Что касается нелетающих 
врагов. О динамической кампа- 
нии речь не идет (а статических 
две — за немцев и союзников; 
события разворачиваются, яс- 
ное дело, на Западном фронте), 
но в миссиях будут наличество- 
вать движущиеся танки и кораб- 
ли (примерно такая же вещь бу- 
дет и во РІі^пІ ШПплИес! III). 

Есть, правда, такое подозре- 
ние: миссии будут немного "Іоо 
спаііепёіпё". Я опять отсылаю 
вас к РІі^пІ ШПтИес! II, к его до- 
вольно диким заданиям. 

МОЖНО 

ПРЕДПОЛОЖИТЬ... 

...что РІі^пІ СотЬаІ не потеряется 
в упомянутом потоке историчес- 
ких авиасимуляторов. Конечно, 
ему придется труднее, чем РІі^пІ 
Ц! п I і т ііесі III, — в этой сфере кон- 
куренция куда жестче и конкурен- 
ты в последнее время пошли, пря- 
мо скажем, не самые слабые. 

Но в действительности, это 
вопрос того, произойдет ли еще 
один качественный скачок в ис- 
тории РИ.. В прошлый раз раз- 
работчикам І_оокіп§ СІазз это 
удалось. Или почти удалось. По- 
смотрим, каким каменный цве- 
ток выйдет у них теперь. 

Андрей Ламтюгов 
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АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



"КРОНДОР" 
К НЕСЧАСТЬЮ? 

Еще совсем недавно, 1 апреля, 
СаѵеОо^ веселилась и переиме- 
новывала себя в Ргогеп Уак. Се- 
годня праздник продолжается, 
но уже будучи окрашенным в 
темные тона. Так, без видимых 
на то причин, был аннулирован 
проект ЕІузіит, который вел ми- 
стер .Іопп Сиііег, создатель 
классической ролевой игры 
Веігауаі аі Кгопсіог. Путаные 
словеса пресс-релиза объясня- 
ют такой решительный шаг 
"стремлением делать самые 
лучшие игры". Интересно, обя- 
зательно ли для этого сворачи- 
вать проекты, уже находящиеся 
некоторое время в разработке? 
Сам Сиііег, по утверждению того 
же пресс-релиза, начинает но- 
вую игру. Остается лишь наде- 
яться, что это будет РПГ. 

СТАТЬ "КУЛАКОМ" 
И УМЕРЕТЬ 

В преддверии того самого тооі 
аргіі сіау каждый развлекался 
по-своему. Ыеѵѵ ѴѴогІсІ Соплри- 
ііп& например, объявила кон- 
курс. Фанаты серии Мі^пі & 
Ма#с должны были ответить на 
ряд вопросов по ролевым играм 
М&М. Как же авторы уже седь- 
мой части игры, носящей назва- 
ние Рог ВІоосІ апсі Нопог, решили 
осчастливить победителей? О, 
вы никогда не поверите. Самый 
удачливый сможет дать свое имя 
любому монстру игры — на вы- 
бор. Победители группы "В" смо- 
гут стать представителями бога- 
того крестьянства, а победители 
группы "С", соответственно, бед- 
ного. Подумать только, какая 
честь! Навсегда увековечить 
себя в роли грязного виртуаль- 
ного оборванца, который не 
умеет говорить с игроком и унич- 
тожается одним взмахом меча. 
Наслаждайтесь, победители. 

КОМПЬЮТЕР-УБИЙЦА 

Кампания совершенно безум- 
ных конкурсов продолжается. 
Каждый проект раскручивается 
в силу своей кровожадности. И 
в этом Зузіегл Зпоск 2, безус- 
ловно, переплюнул детскую 
М&М7. Победитель конкурса, 
организуемого фирмой Ьоокіп^ 
СІазз, станет членом команды 
корабля ІШ Ѵоп Вгаип и будет 
зверски растерзан живучим 



50 вариантов 

■ Добра и Зла 
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Рон Гилберт (Роп СіІЬегі), со- 
здатель первых Мопкеу 
ІзІапсГов и йау о! іИе Тепіасіе, 
а затем фирмы СаѵеОо^ 
Епіегіаіптепі, выпустившей 
всего-навсего "первый трех- 
мерный стратегический" Тоіаі 
АппіЫІаііоп, решил вернуться к 
любимому жанру. 

Игрушка СоосІ апсі ЕѵіІ бу- 
дет прежде всего "квестом", но 
не обычным, а очень большим 
и с использованием элементов 
почти всех существующих ныне 
игровых жанров. Решать голо- 
воломки, болтать и собирать 
инвентарь наш герой будет в 
50 "исторических" мирах — 
стоит назвать Древний Рим, 
Дикий Запад, "места пропис- 
ки" пиратов, пришельцев, ган- 
гстеров и мастеров восточных 
боевых искусств. 

В какой из миров мы отпра- 
вимся сначала, решать нашему 
природному везению: прежде 
придется раскинуть колоду га- 
дальных карт, а там уж — что 
выпадет! 

СТРАТЕГИЯ: 
ВЗГЛЯД СВЕРХУ 

"Движок" игры будет, разуме- 
ется, трехмерным, вид — лю- 
бимая изометрия, с возмож- 



ностью приближения-удале- 
ния и даже вращения поверх- 
ности (вы же еще не забыли, 
кто делал ТА?). 

Битвы будут происходить в 
режиме незамутненной страте- 
гии в реальном времени. Не- 
смотря на очень сильные эле- 
менты РПГ, Рон принципиально 
отказался от обычной ролевой 
"потурновости" — . " " 
драка должна И 
быть дракой, и не- 
чего халявить! 

Судя по разно- 
образию миров, 
сражения в 
"Добре и Зле" 
должны найтись 
на любой вкус: и 
морские битвы с 
пиратами, и ков- 
бойская стрель- 
ба с бедра, и ста- 
рый добрый 
японско-китайс- 
кий мордобой с 
придыханием. 
Учитывая полную 
трехмерность игрушки и про- 
работку рельефа... Кто ска- 
зал, что Рон решил вернуться 
к квестам? 

Впрочем, глубоко "индиви- 
дуальные" персонажи, пазлы 
и обильные диалоги в люби- 
мых полупрозрачных окошках 
косвенно подтверждают это 
утверждение. 



РПГ: БЫТИЕ ДОЛЖНО 
БЫТЬ КОЛЛЕКТИВНЫМ 

Прогресс героя будет выра- 
жаться в изменении его "ста- 
тистики" — догадываетесь, о 
чем я? Более того, в каждом из 
миров он сможет набирать ко- 
манду и вести соратников за 
собой — в следующие реально- 
сти. Перспектива многообеща- 



имеете все шансы налететь в 
пиратской ипостаси на группу 
хорошо вооруженных и очень 
злых привидений в джинсах. 

Благодаря такой сложной 
системе взаимодействия, воз- 
можности посещать миры в лю- 
бом порядке и почти неограни- 
ченной свободе в выборе ли- 
нии поведения, игра будет об- 
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ющая: представьте, что вам 
придется таскать за собой вой- 
ско из пришельцев, ковбоев и 
римских легионеров — и всей 
толпой кидаться на мастеров 
каратэ или пиратов. 

Плюс к этому учтите, что про- 
пускная способность порталов 
ограничена, и при переходе из 
мира в мир придется изрядно по- 
ломать голову над составом сво- 
ей боевой единицы (могу только 
посочувствовать легионеру, ко- 
торого вы решите покинуть в 
мире ковбоев. Его наверняка 
ждут проблемы в общении!). 

КАК СЛОВО 
НАШЕ ОТЗОВЕТСЯ 

Самое интересное: все эти не- 
вероятные миры будут тесно 
связаны между собой. Дей- 
ствия, совершенные в одном из 
миров, могут привести к серь- 
езным последствиям в следую- 
щем. Скажем, вынеся группу 
мирно пасущихся ковбоев, вы 



ладать огромным потенциалом 
того, что наши забугорные кол- 
леги назвали удобным словом 
"герІауаЬШіу": садиться за СоосІ 
апсі ЕѵіІ можно будет снова и 
снова, и всякий раз игра будет 
по-настоящему "новой". 

Выйти игрушка должна в 
начале будущего года. Можно 
гарантировать, что в этом 
случае ни концепция, ни худо- 
жественное решение "Добра 
и Зла" не устареют: на сегод- 
ня они очень оригинальны и 
делают ОоосІ апсі ЕѵіІ одним 
из самых интересных проек- 
тов на рынке. 

Наталия Дубровская 




САМЕ-ИНФОРМБЮ 



компьютером Зпосіап. Кстати, 
если кто еще не в курсе, Шодан 
— "она", а не "он". Разумеется, 
подобное "доброе" дело совер- 
шается под лозунгом увекове- 
чивания своего имени в бес- 
смертном компьютерном про- 
изведении. Уж лучше "Скар" в 
мультфильме "Поп Кіп^" или 
убитый начальник стражи в 
ВаИиг'з Саіе. 

ПСИХИ В ОНЛАЙНЕ 

Для большинства наших читате- 
лей 10 долларов в месяц за он- 
лайновую игру — это уже много- 
вато. Зато западные кибер-ма- 
ньяки отрываются по-серьезно- 
му. История с продажей ас- 
соигтГа в 110, содержащего не- 
сколько перекачанных героев, 
замок, корабль и кучу золота за 
521 доллар положила начало 
аукционному буму. Спустя лишь 
несколько дней, один удачливый 
ІЮ-бизнесмен, предложив на- 
чальную цену в 200 долларов, 
смог толкнуть своих персонажей 
за 5000 "зеленых и конвертиру- 
емых". Вам нехорошо? Торги 
продолжаются. 

Хочется отметить особую 
роль прессы в данном деле. 
Если бы информация о первой 
купле-продаже прошла мимо 
чутких ушей веб-репортеров, 
онлайновый рынок мог и не со- 
стояться. Кто-нибудь хочет слег- 
ка помятую коробочку от ІЮ и 
просроченный на год ассоипі? 
Отдам дешево — чуть-чуть не 
хватает на Рогзііе Саггега. 

БЕСКОНЕЧНАЯ ИСТОРИЯ 

Данная новость адресуется фа- 
натам аниме и, в частности, се- 
рии РіпаІ Рапіазу. Не секрет, что 
в начале этого года в Японии 
вышла РР8 от ЗдиагеЗоТІ, и те- 
перь эта самая известная кон- 
сольная РРС готовится к осенне- 
му релизу в Штатах. Некоторые 
источники утверждают, что к 
2000 году на прилавках появит- 
ся и РС-вариант последней час- 
ти знаменитой игры. 

Что нового? Разумеется, еще 
более навороченная графика. 
Авторы наконец-то решили отка- 
заться от кеглевидных тел и ар- 
бузообразных голов персона- 
жей. Модели станут более реали- 
стичными и в них можно будет 
узнать представителей гіото 
заріепз. История развивается 
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Почему "храбрая"? Скажите 
мне, что не знаете, насколько 
рискованно сейчас вкладывать 
деньги в игрушку жанра асіѵеп- 
іиге! А НеасШгзі Ргосіисііопз не 
просто взялась за игру: не- 
сколько лет назад, закончив на 
70% проект, называемый ныне 
Зітоп іпе Зогсегег 30, команда 
поняла, что с двухмерной ад- 
венчурой на рынок лучше не 
соваться, и закрыла его — как 
делали тогда многие. Но в отли- 
чие от этих "многих", вместо 
того чтобы махнуть на игру ру- 
кой и перейти на РТ5 для бед- 
ных, просто переделала игруш- 
ку "с нуля" — и милый плоский 
Саймон-волшебник стал трех- 
мерно-рендеренным. 

Камера в Зіплоп 30 будет "на 
плече", как выражаются созда- 
тели, или — "как в ТоглЬ Раісіег" 
(тоже по их словам). Всегда са- 
мый выгодный, "кинематогра- 
фический", угол, стремительная 
смена перспективы... Все это 
должно оживить статичный мир 
классической "адвенчуры" (воп- 
лощением которой были оба 
первых "Саймона") и сделать его 
приемлемей для избалованных 
стрельбой, беготней, рендерин- 



гом в реальном времени и про- 
чими динамическими освещени- 
ями современных геймеров. 

Основная идея — смимикри- 
ровать под новые технологии и 
жанры, ни на йоту не поступаясь 
святыми квестовыми принципа- 
ми. Магіо 64 + Ооопл + Зітоп іпе 
Зогсегег, каким он был прежде, 
— вот вам и "Саймон-30"! 

Авторы постулируют четко: 
"Основой игры будет общение, 

Больших проектов на квестовом горизонте сегодня 

немного, а сиквелов — так, считай, и вовсе нет. 
Возможно, знаменитые ивестовые сериалы закончи- 
лись бы на Мопкву ІвІамІ 3 навсегда — если бы не 
Вітоп іпе Зогсегег 30, очень солидный проект, над 
которым вовсю работает храбрая фирма НеаЛТігві 
Ргоііисііопв. 



квест, это "Саймон", и вам оста- 
лось только подождать до конца 
года и увидеть, как мы делаем их 
несчастное 30! 

Подробнее о том, как именно 
Неаатігзі Ргосіисііопз собирается 
победить 30, нам рассказывает 
ведущий дизайнер проекта Эн- 
дрю БРЭЙЗЕР (Апсігеѵѵ Вгагіег). 

бате.ЕХЕ: Как вы думаете, 
погибло ли 20 навсегда? Может 



решение головоломок, юмор — 
все как раньше!" Очень большой 
упор будет сделан на нелиней- 
ность сюжета: способов прохож- 
дения и концовок в "Саймоне" 
будет столько, что играть можно 
будет снова и снова — почти как 
в шутер или стратегию. В зави- 
симости от выбранного метода 
игроку будут предлагаться свои 
"открытия" — новые возможно- 
сти или географические точки, 
до которых при другом игровом 
"маршруте" не добраться. 

Разумеется, чуточку посту- 
питься Неайл'гз! Ргосіисііопз все 
же пришлось: в игре будет и эк- 
шен, и даже давно устраненная 
из квестов возможность уме- 
реть в честном бою. Однако в 
одном они категоричны: это 



ли получиться так, что интерес к 
этой технике вернется, когда 
публика привыкнет к 30 и насы- 
тится прочими "новейшими тех- 
нологиями"? 

Эндрю Брэйзер: Должен с 
сожалением сказать: я лично 
уверен, что 20 не вернется ни- 
когда. Публикаторы отказыва- 
ются от двухмерных адвенчур 
(нам пришлось убедиться в этом 
на собственном опыте: двухмер- 
ный проект Зітоп 3 так и не был 
закончен) — им нужны трехмер- 
ные игры, максимально эксплу- 
атирующие новые технологии и 
дорогое железо. Единственный 
вариант, который я допускаю, — 
что появится двухмерный квест 
с использованием принципиаль- 
но нового для жанра элемента. 



Скажем, многопользовательс- 
кий квест или игра в реальном 
времени. 

.ЕХЕ: А как насчет элементов 
экшена в Зітоп 30? Будет там 
стрельба или рукопашный бой? 

Э.Б.: Нет, "схваток" как тако- 
вых в "Саймоне" не будет. Про- 
тивостояние с врагами, необхо- 
димость сокрушить их, чтобы 
двигаться дальше, — да, но ни- 
каких драк! Игрок будет вынуж- 
ден шевелить мозгами. Стрелять 
Саймону иногда придется, но 
любая стрельба — только часть 
решения очередной головолом- 
ки. Нет, бродить по игре, стреляя 
во все, что шевелится, Саймон 
не будет! Можете быть уверены! 

.ЕХЕ: Как мы знаем, в игре 
будут "чисто трехмерные" голо- 
воломки, которые нельзя реа- 
лизовать в 20-мире. Расска- 
жите о них. 

Э.Б.: Само собой, переход на 
"трехмер" дает массу новых воз- 
можностей в разработке голово- 
ломок. Например, если вам надо 
что-то найти в плоской игре, вы 
не сумеете заставить игрока 
смотреть "из глаз" героя. Плюс 
мы можем "поворачивать" по- 
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вокруг очередного солдафона по 
имени ЗдиаІІ, лучшего предста- 
вителя военной академии 
Сагсіеп. И если в сюжетном пла- 
не ЗдиагеЗотт. себе не изменяет, 
то РПГ-элементы РіпаІ Рапіазу 
явно подвергнутся некоторым 
трансформациям. Ваши герои 
больше не смогут менять оружие 
по своему желанию. Каждый из 
них останется со своим "дефол- 
товым" вооружением. Магичес- 
кая энергия также прекращает 
свое существование. Волшеб- 
ство будет одноразовым — по 
аналогии с А0&0 зсгоІРами, ко- 
торые исчезают после использо- 
вания. Запасы магии необходи- 
мо будет пополнять за счет ши- 
роких вражеских карманов. 

Е € Александр Вершинин 



МОДЕЛЬ ОООМ'ЕРА 
ВЦѴАКЕЗ 

По слухам, умные люди, которых 
хватает в фирме ісі 5отт.ѵѵаге, 
все-таки решили перенести не- 
которые памятные вещи (моде- 
ли, уровни и т.п.) из своих ста- 



рых игр в (}иаке 3. В частности, 
опубликован скриншот модели 
настоящего ОООМ'ера и заяв- 
лено, что в новый "движок" уже 
перенесена легендарная карта 
сіплб из (}иаке. 

ѴЫРЕАІ КАК ГОРЯЧИЕ 
ПИРОЖКИ 

Калифорнийская фирма ІгѵПпііе 
Маспіпе, основанная Джасти- 
ном Чином (-Іизііп Спіп), дизай- 
нером игры Оагк Рогсез II: ^сіі 
Кпі^пі, и Чи-Ян Вангом (Спе-Уиап 
ѴѴап^), программистом, рабо- 
тавшим над^сіі Кпі^пі, лицензи- 
ровала "движок" ІІпгеаІ для со- 
здания новой игры в жанре "ас- 
Поп от третьего лица". (Напом- 
ню, что на сегодня ІІпгеаІ лицен- 
зирован более чем десятком 
фирм, кои анонсировали целых 
18 игр на этом еп^іпе.) Кстати, 
отцы-основатели ІпЛпііе Ма- 
спіпе не единственные в доволь- 
но большом списке недавно по- 





мещения — хоть вверх ногами, 
хоть наизнанку перелицовы- 
вать, никаких проблем! Пред- 
ставьте, что вы вышли из комна- 
ты, а когда возвратились, она 
перевернулась с ног на голову 
— все, что было на полу, оказа- 
лось на потолке, и наоборот. И 
помещения, и сцены на откры- 
том воздухе — все станет со- 
всем иным! 

.ЕХЕ: Самая главная пробле- 
ма современных квестов — "од- 
норазовость". Как бы игра ни 
была хороша, садиться за нее 
снова и снова, как за тот же 
(}иаке, не станешь. Как вы реша- 
ете эту проблему в "Саймоне"? 

Э.Б.: Суть Зітоп 30 — то, 
что игрок всегда может идти 
куда захочет, так что порядок 
решения головоломок и выпол- 
нения миссий может быть со- 
вершенно произвольным. Дей- 
ствия, совершенные в "проло- 
ге" игры, будут серьезно вли- 
ять на то, каким будет финал. 
Скажем, вы отказались помочь 
кому-то в начале, а ближе к 
концу вы его опять встретите, 
только теперь уже он не поспе- 
шит вам на помощь. 

Застрять из-за того, что ты не 
сделал чего-то раньше, будет 
просто невозможно — но каж- 
дое удачное решение поможет 
в дальнейшем продвижении. К 
тому же мы включили в игру 
секретные области, персона- 
жей и особые возможности, до 
которых можно добраться, толь- 
закончив игру несколько 



раз. Все это заставит вас играть 
еще и еще раз — всегда будет 
что-то новое, чтобы узнать и 
разведать. 

.ЕХЕ: А можно чуть подробнее 
о сюжете? 

Э.Б.: После того как Саймон 
вновь обретет телесную суть (он 
потерял душу в конце Зітоп 2, по- 
мните?), Калипсо расскажет ему о 
новых планах Сордида по захвату 
вселенной. Злой маг нашел заб- 
рошенный портал в наш мир и со- 
бирает Темные силы, готовя втор- 
жение. Правда, пока что он ложит- 
ся костьми, пытаясь портал от- 
крыть — последний запечатан 
древним и мощным заклятием. 

Растворить портал стремится 
и Саймон — ведь тогда он смо- 
жет вернуться домой! Но если он 
не сумеет обогнать Сордида, 
раскрыть тайну портала первым 
и не дать врагу вырваться вслед 
за ним — все предприятие не 
имеет смысла. 

В игре будет масса интерес- 
нейших мест, вам встретятся са- 
мые странные персонажи, ктому 
же Саймон наконец-то узнает 
подлинную историю таинствен- 
ного Свомпи. 

Игрушка будет такой же 
смешной, как и ее предше- 
ственники: Саймон чрезвычай- 
но ироничен: он будет все вре- 
мя подшучивать над собой, над 
другими играми, а уж о том, в 
какие забавные ситуации ему 
иногда придется попадать, я и 
не говорю! 

.ЕХЕ: Что ждет наш жанр в 




будущем? Как будут выглядеть 
квесты, когда ситуация с "но- 
выми технологиями" немного 
утрясется и создание трехмер- 
ного квеста будет обычным яв- 
лением, а не результатом геро- 
ического заброда кучки под- 
вижников? 

Э.Б.: На самом деле, 30 от- 
лично подходит для квестов, и в 
ближайшие год-два должен на- 
чаться расцвет жанра. Если раз- 
работчики не погрязнут оконча- 
тельно в том, что сейчас называ- 
ется асііоп/асіѵепіиге, то поймут, 
какие возможности перед ними 
открываются. Пока мне в голо- 
ву приходят только идеи о мно- 
гопользовательских и онлайно- 
вых квестах, но на самом деле... 
Взять одно только многообразие 
миров, которые можно создать 
в 30, — да тут больше нет ника- 
ких ограничений! 

.ЕХЕ: Какие игры (в любом 
жанре) в последние год-два про- 
извели на вас самое сильное 
впечатление? 

Э.Б.: В последнее время по- 
явилась только одна игра, кото- 
рая по-настоящему меня впечат- 
лила, — НаІМіте. Игра вдохнула 
в свой жанр новую жизнь! До 
этого РР5 были на одно лицо, 



каждая могла похвастаться 
только тем, что в ней графика 
круче, чем в предыдущей. НаІТ- 
І_іте открыла новую страницу: в 
ней есть настоящий сюжет, хоро- 
шие головоломки, враги красу- 
ются отменным АІ. А какая там 
атмосфера! И графика, хотя ник- 
то ею особенно и не хвастался. 
А многопользовательский ре- 
жим! Праздник, а не игра! 

Если говорить о консолях, то 
тут меня больше всего порадо- 
вала 2еІсІа: Осагіпа о! Тіте — 
отличная во всех отношениях 
вещь! Если Зіплоп 30 получится 
таким же, мы будем просто сча- 
стливы. 

.ЕХЕ: А мы будем счастливы 
вместе с вами! Коротенькое по- 
желание нашим геймерам — на 
прощание. 

Э.Б.: Пожелание? Ну, будьте в 
курсе, что мы вовсю работаем 
над нашим Зітоп 30 и вам есть 
чего ждать. Да, и если у вас до 
сих пор нет Ѵоосіоо 2 — бегите и 
покупайте! 

.ЕХЕ: Большое спасибо за от- 
веты, а за последний совет — 
особенно! 

Беседу вела 
Наталия Дубровская 
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На дворе почти третье тысячеле- 
тие, а еще не все попробовали 
сделать свой С&С-клон. Времени 
осталось всего ничего, но это вов- 
се не значит, что наши шансы "по- 
пасть в историю" равны нулю. На 
последнем толковище разработ- 
чиков в Милии проект под смутно 
знакомым названием Соззаскз, 
по словам редких очевидцев, про- 
извел настоящий фурор. Стратегия 
в реальном времени, вдохновлен- 
ная А^е о! Еплрігез, достойная гра- 
фика и впечатляющий список но- 
вовведений. 



части — и собрали обратно, со- 
творив по своему разумению 
"расширенную и улучшенную" 
версию. Вдоволь набаловавшись 
с чужим "движком", в С5С бате 
ѴѴогІсІ повзрослели и решили сде- 
лать нечто полностью самостоя- 
тельное. "Казаки" — их первая 
"официальная" разработка. 

Итак, что мы имеем? Не две, 
не три и даже не четыре. Шест- 
надцать, прости господи, играю- 
щих сторон, само собой, совсем- 
совсем сіізііпсііѵе, то бишь друг 
на друга не похожих. Украина и 
Россия, Польша и Пруссия, Вене- 
ция и... Алжир — все флаги в го- 
сти к нам. Каждая сторона пред- 
ставлена 25-ю действующими 
лицами, среди которых следует 




Ведущие игровые сайты мира 
опубликовали обзоры, не забы- 
вая отметить, что девелоперы 
этого интересного проекта про- 
живают в городе Киев, страна 
Украина, и это их первый в жиз- 
ни проект. 

АВТОРА! 

Поправочка. Авторы "Казаков" 
действительно базируются в Ки- 
еве, но в игростроении далеко не 
новички. Это любимые персона- 
жи завсегдатаев пиратскихларь- 
ков и прямые конкуренты ВІіггагсІ 
— помните так называемый 
"ѴѴагСгай две тыщи"? Знакомь- 
тесь, С5С Сапле ѴѴогІсІ, творцы. В 
свое время эти киевские умель- 
цы разобрали ѴѴагСгай 2 на зап- 



ожидать не только дву- и четве- 
роногих юнитов, но и корабли с 
артиллерией. 

Модели многочисленных зда- 
ний и внешний вид персонажей 
высасывались вовсе даже не из 
пальца, а создавались "с учетом 
исторических реалий", что вкупе 
с многочисленными видеовстав- 
ками, по мнению разработчи- 
ков, должно "отлично переда- 
вать дух того времени". Какого 
именно времени, правда, не со- 
всем понятно, но примерное 
представление вам могут дать 
имена главных героев игры — 
Петр Первый, Богдан Хмельниц- 
кий, Людовик, так сказать, Че- 
тырнадцатый. 

Игровое поле предлагается 



нашему вниманию в изометри- 
ческой проекции, как в ЗІагСгатг. 
или А^е о! Етрігез, однако, в от- 
личие от этих замечательных игр, 
рельеф в "Казаках" действитель- 
но трехмерный. Вращать его, 
правда, не позволяется, потому 
как к рельефу очень надежно 
прикручены совсем не трехмер- 
ные, но очень милые здания (это 
которые с учетом реалий). Анима- 
цию персонажей на статических 
картинках оценить, как мы ни 
пытались, не удается, но люди 
размовляют — юниты ведут себя 
очень достойно. 

"Движок" поддерживает раз- 
решения до 1280x1024, спосо- 
бен достоверно изображать 
всякие спецэффекты типа тума- 
на, дыма и взрывов, и не надор- 
вется отслеживать 8000 юни- 
тов на одной карте. Причем все 
"это" без услуг 30-акселерато- 
ра на Р200 с 32 Мбайтами, по 
обещаниям авторов, должно 
крутиться со скоростью около 
25 кадров в секунду. 

И ЧТО? 

Что нового ждет нас в "Каза- 
ках"? А что можно ожидать от 
С&С-клона? Ожидать можно "ин- 
тересных особенностей" и "мно- 
жество нововведений". Трех- 
мерный ландшафт, как ему и по- 
ложено, открывает игроку новые 
тактические высоты, чуть ли не 
в буквальном смысле. 
Скорость перемещения 
армий зависит от угла на- 
клона местности, с горки 
лучше видно, дальше мож- 
но стрелять, и так далее. 

Толпа из 50 юнитов, 
выбранных рамкой, в от- 
сутствие старшего так и 
останется толпой. Коман- 
дир натуральным образом 
строит подчиненных в са- 
мые различные форма- 
ции. Очень важно, что в 
строю юнит значительно 
сильнее и действует более 
эффективно, чем в оди- 
ночку. Учитывая, что в бою 




может участвовать уйма народа, 
до 8000 человек, "Казаки" на- 
верняка сделают попытку оста- 
вить своих клонированных со- 
братьев далеко позади, почти 
достигнув звания "стратегичес- 
кого симулятора". 

Это были "особенности", те- 
перь чуть-чуть о "нововведени- 
ях". Артиллерийские ядра при 
попадании в болото предатель- 
ским образом откажутся взры- 
ваться, а вот в горах, наоборот, 
причинят противнику больший 
урон — за счет "каменно-скаль- 
ных" обломков. Сила тяжести и 
прочие силы в игре, как нас за- 
верили, действуют. 

Крестьяне в "Казаках" совсем 
разучились воевать — они полно- 
стью концентрируются на сборе 
ресурсов, которых здесь аж пять 
видов. Зато вражеских "пизан- 
тов" разрешено поработить, уг- 
нать и заставить. Пусть добыва- 
ютте же пять ископаемых, но уже 
в наши закрома. Пешие и конные 
юниты в отличие от своих коллег 
из других игр не способны разру- 
шать здания и стены. Эта интерес- 
ная и творческая работа по пле- 
чу только пушкам и мортирам, 



которые, кстати, умеют стрелять 
на выбор картечью, ядрами и 
бомбами. Разрубить пушку на 
мелкие кусочки при помощи 
шашки или стрел, как вы понима- 
ете, также будет непросто. Гораз- 
до более эффективный способ 
конверсии — захват дорогостоя- 
щий техники. 

В полной версии игры мы об- 
наружим подробнейшую энцик- 
лопедию и, что более важно — 
редактор 30-ландшафта и мис- 
сий, позволяющий создавать 
осмысленные сценарии и карты 
размером до 512x512 тайлов. 

"Казаки" смотрятся интерес- 
но настолько, насколько вообще 
интересно может выглядеть 
С&С-клон в конце двадцатого 
века. Нешуточное знакомство 
разработчиков с "предметом" 
внушает здоровый оптимизм — 
разобрать ѴѴагСгат"! 2 совсем не 
так просто, как кажется. Получит 
ли игра коммерческий успех или 
останется хитом пиратских ларь- 
ков — покажет время. Сроки 
выхода "Казаков" и имя издате- 
ля пока не определены. 

/ЗБ ОлегХажинский 
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кинувших І_иса5Агт.5 разработчи- 
ков. Уже известно, хотя работа 
над игрой только-только нача- 
лась и у нее нет ни названия, ни 
одного — доступного массам — 
скриншота, что паблишером бу- 
дет ОТ Іпіегасііѵе. В своих интер- 
вью г-да Чин и Ванг заявляют, 
что не хотят больше работать с 
компанией І_иса5АгІ5, которая 
"жаждет получить все", не остав- 
ляя никакой интеллектуальной 
собственности разработчикам. 



ЗАНОСЧИВЫЕ НЕМЦЫ 

Фирма Зой Епіегргізез описыва- 
ет свой проект Зкоиі в таких вы- 
ражениях, что непонятно, сме- 
яться или плакать. Лучше проци- 
тировать: "...цветное освеще- 
ние, полупрозрачные объекты, 
эффект линзы, отражения, тени, 
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Об основных особенностях про- 
екта Зііепі Нипіег II уже писа- 
лось в .ЕХЕ #11 за прошлый год: 
главными действующими лица- 
ми являются немецкие подлод- 
ки, место действия — Атлантика, 
время — 1939-45 гг. 

Главная новость, вероятно, та, 
что параллельно с 5Н2 ведется 
работа над игрой под названием 
Оезігоуег СоттапсІ. Впрочем, эту 
новость следует выделить в от- 
дельное производство — сейчас 
об этом проекте известно слиш- 
ком мало... Вероятность того, что 
игры будут "стыковаться", разра- 
ботчики определяют как пятьде- 
сят на пятьдесят. 

Однако вернемся к "Охотнику". 

ДВА В ОДНОМ 

Проблема вот в чем. Зііепі Нип- 
Іег — это очень серьезный симу- 
лятор. Исторические реалии вы- 
держаны в точности, включая 



историю с "Энигмой", смену си- 
стемы кодов и последующее 
вскрытие уже измененной сис- 
темы. Но как в таком окружении 
обеспечить соответствующую иг- 
рабельность? Примерно в сере- 
дине 1943 года в Битве за Атлан- 
тику наступил перелом — и с тех 
пор немецкие лодки стали бес- 
пощадно истребляться еще до 
того, как получали шанс занять 
позицию для стрельбы. Это уже 
не повышенная сложность, а 
верная смерть. 

Эти реалии и стали причиной 
того, что варьирование уровня 
сложности отражается и на исто- 
рических датах... При полностью 
реалистичном подходе вы, ско- 
рее всего, не получите лодку XXI- 
й серии. Но в "облегченном" ва- 
рианте она, возможно, достанет- 
ся вам уже в 1944 году. Таким 
образом, 5Н2 — это фактичес- 
ки две игры в одной: полностью 
реалистичная и "сбалансиро- 
ванная". 

МИССИИ И ОКРУЖЕНИЕ 

Режим глиШрІауег тоже будет. 
Исключительно соорегаііѵе — 
действия лодок в составе "вол- 
чьей стаи". Кроме того, в игру 
введены лодки ХІѴ-й серии — 
"дойные коровы", с помощью 
которых можно будет воспол- 
нять запасы топлива и торпед. 
Процесс рандеву смоделирован 
полностью — найти, сблизиться 
и долго, очень долго оставаться 




в надводном положении. 

Первый Зііепі Нипіег (в вер- 
сиях 1.1 и выше) уже предос- 
тавлял довольно широкий 
спектр заданий (не считая тор- 
педных атак) — в него входила 
фоторазведка военно-морских 
баз и спасение сбитых летчи- 
ков. Во втором мы получим 
возможность производить 
минные постановки. И как 
следствие — заниматься на 
редкость приятным делом — 
форсировать минные поля. 

Проникновение в гавани бу- 
дет выведено на качественно 
новый уровень. Давно пора. 
Всем был хорош Зііепі Нипіег, 
но это... туповатая брандвахта, 
полное отсутствие сетей, мин- 
ных полей... 

МОРЕ — ЭТО КРАСИВО 

В отличие от Асез от" Іпе Оеер 
первый Зііепі Нипіег использо- 
вал спрайтовую графику. В 
принципе, это было правильно 
— поскольку у подводников 
всего одна точка зрения. Одна- 
ко спрайтовая графика отжила 
свой век, а 30-ускорители вош- 
ли в каждый дом. "Движок" 5Н2 
будет полностью трехмерным. 
На низких уровнях сложности 
можно будет разглядывать лю- 
бой объект под любым ракур- 
сом и даже наблюдать свою 
лодку под водой со стороны (и 
чем глубже, тем темнее стано- 
вится; по утверждению разра- 




ботчиков, особенно эффектно 
смотрится торпедный выстрел). 
Динамическое освещение, 16- 
битный цвет — плохо ли? Осо- 
бое внимание уделено отрисов- 
ке объектов в условиях пони- 
женной видимости. Если в пер- 
вом 5Н корабли "выскакивали" 
из тумана, то в новой версии 
этот процесс имеет массу про- 
межуточных стадий — от смут- 
ного силуэта до кристальной 
четкости. 

Погода. В принципе, это было 
и раньше, но сейчас погодные 
эффекты получат новое разви- 
тие; эта область пока что не оп- 
ределена до конца. 

ЛУЧШИЙ 

Зііепі Нипіег II будет лучшим из 
существующих подводных симу- 
ляторов. Ему просто нет равных. 
Единственное, что вызывает не- 
которые опасения, — насколько 
реалистичной будет модель дви- 
жения лодки под водой (динами- 
ка, учет изменения плавучести 
еіс. — об этом разработчики ни- 
чего не говорят). 

Вот жаль только, что лодка 
немецкая... 

Андрей Ламтюгов 





туман — и все это в Тшесоіог. 
Сам ІІпгеаІ позавидует!" Обеща- 
ют 21 уровень, до 1500 фреймов 
анимации на персонаж и много 
радостей. Однако кроме скрин- 
шотов и плохонького аѵГшничка 
пока ничего показать не могут. 
Хотя скрины, как мне кажется, 
средненькие, и повода для радо- 
сти не дают. 

ТРЯСИ КОСТЯМИ 

Майк Дюссо (Міке ЭиззаиН) из 
Мопоіііп поделился новостями о 
новом поколении их "движка" 
ШпТесп (Зпо^о: МАО, ВІооа 1 2). 
Уже заканчивается работа над 
скелетной анимацией моделей, 
что даст возможность резко улуч- 
шить анимацию. Собственно, 
способов несколько: во-первых, 
у разных моделей может быть 
общий скелет и общая анимация, 
что сокращает трудозатраты мо- 
деллеров, а это, в свою очередь, 
даст им время сделать побольше 
разных движений. Во-вторых, 
экономится память для хранения 
моделей, раза в 2-2,5. И, нако- 
нец, будут отдельно анимирован- 
ные части тела (руки, ноги, голо- 
вы, глаза, рты) и, возможно, реа- 
листичная физика для мертвых 
тел — достаточно наделить кости 
весом, и падающий труп будет 



САМЕ-ИНФОРМБЮ 



вполне реалистично ложиться на 
пол, каждый раз по-новому, да и 
реакция на попадание, отдача и 
прочие красоты будут более похо- 
жи на настоящие. 

МѴЯЕАІ. 05 

Еріс создает из старого доброго 
ІІпгеаІ нечто и вправду эпических 
пропорций. В свежем патче (вер- 
сии 223, нынче плавно перетека- 
ющей в 224) обещано досрочное 
появление запланированного 
для ІІпгеаІ: Тоигпаглепі нововве- 
дения — собственной интерфей- 
сной библиотеки, причем по 
мощности сравнимой чуть ли не 
с самой ѴѴіпсІоѵѵз. Отныне мож- 
но будет создавать собственные 
окна, меню и все прочее без ог- 
раничений, что должно облег- 
чить жизнь при разработке ко- 
мандных модификаций игр. 
Жаль, скриншотов пока нет. 

Е € Господин ПэЖэ 



ЗОЛОТАЯ ПУСТЫШКА 

Демо-версию аддона к А^е о! 
Етрігез — Тпе Різе о! Роте — 
скачали миллион человек. При- 
чем только с официального сай- 
та Місгозой. Специалисты отме- 
чают потрясающую живучесть 
творения Брюса Шелли — ори- 
гинальная игра вышла в ноябре 
1997 года, набор дополнитель- 
ных уровней — ровно через год. 
На дворе апрель 1999-го, а игра 
все еще неплохо продается. Что- 
бы мы не заскучали в ожидании 
А^е о! Еплрігез 2 (которая, по 
большому счету, не содержит 
ничего принципиально нового), 
Місгозой издает А^е о! Етрігез 
СоІсІ ЕсІШоп. Что это? Оригиналь- 
ная игра, Тпе Різе о! Роте и кра- 
сивая коробка. 

Не удивлюсь, если "новая" 
игра получит бешеный успех. 
Куда катится мир? 

РАДУГА ШЕСТЬ — ДВА 

Вторая часть РаіпЬоѵѵ 5іх (аддон 
не в счет!) наконец-то обрела 
название. Согласитесь, что Раіп- 
Ьоѵѵ 5іх 2 звучит немногим луч- 
ше, чем гордость видеопиратов 
"Семь-2". Игра будет называть- 
ся Ро^ие Зреаг. 16 уровней и 18 
(отдельных?) миссий, привыч- 
ный, но все еще волнительный 
процесс спасения заложников, 
слежки за подозреваемыми и 
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Вы никогда не задумывались 
над тем, как с минимальными 
затратами избавить третью 
планету Системы от так назы- 
ваемого "человечества"? По- 
моему, тут не понадобятся ни 
бомбы, ни химия, ни прочие ку- 
старные глупости. Просто дай- 
те людям еще немного време- 
ни и они успешно изведут себя 
сами. Потомкам приматов во- 
обще свойственна странная 
склонность к сознательному 
суициду, практически нерасп- 
ространенному в живой приро- 
де. Инстинкт самосохранения 
отдельных индивидуумов при- 
сутствует лишь в их повседнев- 
ной жизни, мгновенно исчезая 
при обращении даже к ближай- 
шему будущему. Вспомните, 
какое количество сочините- 
лей-фантастов развлекалось 
рисованием картин грядущего. 
Многие ли из них использова- 
ли при этом светлые тона? 

Компьютерные игры — те 
же книги, только интерактив- 
ные, а их разработчики — та- 
кие же писатели... 

ХОЛСТ И КРАСКИ 

Совсем близкое будущее — на- 
чало следующего тысячелетия. 
Время, когда глобальная соци- 



ально-экологическая катастро- 
фа уже перестала быть всего 
лишь угрозой и превратилась в 
обыденную реальность. 

Озоновый слой максимально 
истончен, а местами и вовсе от- 
сутствует. Атмосфера на 7% со- 
стоит из токсичных и ядовитых 
газов. Жизнь под открытым не- 
бом уже невозможна. Те, кому 
хватило денег, давно перебра- 
лись на Марс, но таковых оказа- 
лось не так уж и много. После- 
дние земные очаги цивилизации 
— огромные мегаполисы, на- 
крытые защитными силовыми 
куполами, сконцентрировавши- 
ми под собой сотни миллионов 
людей. Демократия показала 
полную несостоятельность, 
обернувшись бессилием марио- 
неточных правительств, корруп- 
цией, всевластием транснацио- 
нальных корпораций, разгулом 
преступности и прочими "радос- 
тями" свободы воли и совести. 
Исправить ситуацию была при- 
звана новая инициатива І_ЕА 
(І_аѵѵ Ептогсетепі А^епсу), пред- 
полагавшая формирование спе- 
циальных карательных бригад 
из числа заключенных-смертни- 
ков. Именно они должны были 
"навести порядок" на улицах. Но 
"инициативе" этой суждено было 
провалиться... 

"НЕГЕРОЙ" ПО-ШВЕДСКИ 

Джейк Близер ^аке ВІіззег). В 
1995 году был приговорен к по- 




жизненному заключению за се- 
рию жестоких убийств. В 2003- 
м попал под действие програм- 
мы тюремной реформы І_ЕА и 
был переведен в центр подго- 
товки. В 2004-м заступил на пат- 
рулирование города в составе 
13-й бригады. В том же году во 
время одной из операций рас- 
стрелял всех членов своей, а 
также 25-й бригады и скрылся в 
неизвестном направлении. Ра- 



индустрии игроделанья. Авторс- 
кое определение звучит так: 
"Тігзі-регзоп асііоп-асіѵепіиге 
ѵѵііп ап аШшсІе" (впрочем, нын- 
че даже ленивый способен изоб- 
рести что-нибудь заковыристое, 
но... не совсем отражающее ре- 
альное состояние дел). 

Значит, "асііоп-асіѵепшге". В 
такие игры традиционно приня- 
то добавлять РРС-подобные эле- 
менты. Не обошлось без этого и 




зыскивается, взять живым или 
мертвым... Познакомились? 
Этот грязный Джейк и есть наше 
виртуальное "я". В его личине 
нам предстоит обживать мир под 
названием йесау (что, кстати, 
жизнерадостно переводится как 
"гниение"/"разложение"), со- 
зданием которого занимается 
шведская компания Іпзотпіа 
5от~Іѵѵаге. Нежданно-негаданно 
вынырнув из глубин Скандина- 
вии, этот проект озадачил мно- 
гих и многим. В меру оригиналь- 
ная концепция, весьма впечат- 
ляющая графика (см. шоты), а 
также длиннющий список досто- 
инств игрового "движка". 

И-ДЕ-ЯІИДЕ 
Я НАХОЖУСЬ? 

Будущую игру вряд ли можно од- 
нозначно отнести к какому-то 
конкретному жанру. В принципе, 
это, конечно же, асііоп, но усер- 
дно приправленный изрядным 
количеством элементов, свой- 
ственных другим направлениям 



в Оесау. Во-первых, у разных 
пользователей Джейк Джейку 
будет рознь, так как с самого 
начала игры вы "генерируете" 
своего подопечного, выбирая и 
усиливая те особенности его 
личности и стати, которые кажут- 
ся вам наиболее важными. Хо- 
тите крепкого, но неповоротли- 
вого "быка"? — "Качайте" 
зігеп^іп в ущерб а$\\Ъ/. Нужен 
шустрый и проворный? — За- 
будьте про зігеп^іп, развивайте 
зреесі. Все возможные парамет- 
ры пока неизвестны, но обеща- 
но их много — поле для экспе- 
римента гарантировано. Далее в 
процессе игры, персонаж, ко- 
нечно же, будет самым есте- 
ственным образом набираться 




АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



подрывных работ. Разработчики 
обещают сделать еще один шаг 
(или даже два) в сторону улучше- 
ния группового АІ, переделать 
графику, а особенно — пиротех- 
нические эффекты, добавить 
дождь и снег, новые виды воо- 
ружения, например гранатомет, 
а также — позволить нам запи- 
сывать "миссии" для потомков. 
Хорошие новости, товарищ 
Клэнси. Ждем скриншотов! 

"СИМЫ" ЗАХВАТИЛИ 
КОНТРОЛЬ НАД САЙТОМ 
МАХІВ 

В начале апреля инициативная 
группа жителей ЗіплСіІу 3000 зах- 
ватила контроль над сайтом ком- 
пании Махіз, разработчика этой 
замечательной игры. Случайные 
(или не случайные) посетители 
могли подумать, что на сайте по- 
работали хакеры: симпатичные 
меню и картинки были грубо раз- 
малеваны лозунгами с требова- 
ниями "Свободу жителям 
ЗітСіІу", "Это наш город!" и так 
далее. В обращении к людям 
"симы" заявили: "Это мы строим 
здания и дороги, это мы вкалы- 
ваем на заводах и давимся в мет- 
ро. Это наш город! Почему же тог- 
да вся слава достается вам, лю- 
дям, в то время как мы остаемся 
всего лишь точками на экране?" 

Испуганные разработчики 
вступили с обитателями ЗітСіІу 
в переговоры и вскоре пришли 
к соглашению. На ближайшей 
выставке ЕЗ Махіз продемонст- 
рирует новую игру "симуляторно- 
го направления" под названием 
Тпе 5іпл5 ("Симы"). Это будет сво- 
еобразный "ЗіплСіІу под микро- 
скопом", где вместо кварталов и 
парков мы сконцентрируемся на 
гостиных и лоджиях. Вместо без- 
ликой многомиллионной армии 
"симов" — одна семья, крупно, 
сочно, в деталях. Как и во всех 
прочих играх Махіз, здесь не бу- 
дет "неправильного" способа 
игры — полная свобода дей- 
ствий безо всяких ограничений. 
Интересно? Ждем ЕЗ. 

р € ОлегХажинский 



ЗОВАШЕРОНА: 
"БЕТАТЕСТЕРЫЫЫ!" 

Как известно, "Микрософт" не 
любит быть вторым — если уж 
и опоздает, то потом затопчет. 



Секретное оружие 

МісгозоП 



опыта и эволюционировать в 
указываемом вами направле- 
нии. Все пучком, короче. Все по- 
настоящему. 

Следующая "краеугольная" 
функция игры — создание соб- 
ственной базы, то есть места, 
где можно хранить и испытывать 
свежеприобретенные "игруш- 
ки", вести переговоры с потен- 
циальными заказчиками, поку- 
пать новое вооружение у под- 
польных торговцев, отдыхать и 
т.д. У игрока не будет нужды, да 
и возможности тоже, таскать с 
собой на каждую миссию все 
имеющееся в наличии оружие. 
Часть его (большую) придется 
оставить на базе, взяв с собой 
лишь самое необходимое. Без- 
думного "кіІГет аІГ не предви- 
дится. Напротив, приветствуется 
тщательное планирование мис- 
сии, а это уже стратегический 
момент и — еще один плюсик. 

Далее. Игра не собирается 
подсовывать нам миссию за 
миссией в линейном или нели- 
нейном порядке. Четкой и свет- 
лой цели у игры нет, по крайней 
мер пока. Просто выжить, по- 
путно заработав, — задача, по- 
моему, более, чем достойная. 
Для этого мы сами должны бу- 
дем искать заказчиков, чтобы 
получить от них очередное зада- 
ние, по исполнении которого 
нам гарантирован чемодан с 
оговоренным количеством "зе- 
леных". Впоследствии, впро- 
чем, наладив соответствующие 
связи, можно будет заработать 
еще немного валюты на клиен- 
те, сдав его І_ЕА... Кто сказал, 
что мы хорошие? 

МАХИОѴА 

Технология, на основе которой 
создается игра, носит незамыс- 
ловатое имя ОѴА, или Оупатіс 
ѴізіЫІіІу Апаіузіз, и является соб- 
ственной разработкой Іпзотпіа 
Зойѵѵаге. Если верить авторам (а 
других источников у нас пока 
нет), на написание игрового 
еп^іпе был потрачен целый год, 
но результат того стоил — по ка- 
честву рендеринга он практичес- 




ки идентичен творениям 30 
Зіисііо МАХ (в доказательство 
приводятся два соответствую- 
щих скриншота — отличия не 
просматриваются). В то же вре- 
мя заявляется, что игра не испы- 
тывает острой нужды в аппарат- 
ной акселерации. Последняя по- 
надобится только если у вас 
"слабый" процессор. "Слабый", 
по мнению наших оптимистич- 
ных шведов, — это ниже РІ 1-300. 
Что уже само по себе наводит на 
мысли. Разные. В частности, о 
необходимости откладывать 
деньги на очередной ир^гасіе. 

Но вернемся к высокому. В 
длинном списке "фирменных осо- 
бенностей" еп^іпе есть все, что 
только придумано на сегодня. 
Кривые Безье; ЫІІРВЗ-поверхно- 
сти и полигоны; Ьитр тарріп^; 
рпопё/Ыіпп и теіаі зпасПп^; 
отпі, зроіз, сНгесІіопаІ, соіогесі и 
ѵоіитеігіс Іі^піз; скелетная ани- 
мация, инверсная кинематика... 
продолжать? Там (в списке) еще 
много чего осталось... 

ВРУТ ИЛИ ТОЛЬКО 
ПРИВИРАЮТ? 

Итак, наобещали действительно 
неправдоподобно много, но и 
последние картинки выглядят 
убийственно красиво. На них, 
правда, еще не видно моделей, 
но окружение, обстановка и ос- 
вещение впечатляют. А еще по 
сіето-сцене видно, что сканди- 
навские программисты одни из 
сильнейших в мире. Есть все ос- 
нования полагать, что техничес- 
кая часть игры будет на высоте 
(если железо перетерпит). 

Что касается многострадально- 
го ёатерІау'я, туг тоже есть куда 
раскатывать губы. Хотя идеи, из- 
ложенные разработчиками, не то 
чтобы абсолютно новы (масса по- 
хожих вещей просматривается, к 
примеру, в той же Зоісііег о! Рогіипе 
от Раѵеп Зойѵѵаге), но до сих пор 
ни одной грамотной их реализа- 
ции мы не встречали, а хотелось 
бы. Замах внушительный — ждем 
результата. 



[^КЦ Роман Косенко 




С0ОДЦЕ5Т: 
ГРСМЛЕК ѴѴАР8 



ѵѵѵѵѵѵ.тісгозой.сот/ёатез/сіа/ 
ссщиезі/ 
Щ\\э\ АпѵіІ 
шѵѵ.сіібііаіапѵіі.сот 

Місгозой 

Осень 1999 г. 

Не так давно боссы корпорации 
Місгозотг. рассказали всему миру 
о своем новом секретном оружии. 
"Оружием" оказалась игродель- 
ческая компания АпѵіІ (мы 
писали о ней в #Г99), основанная 
в 1996 году человеком по имени 
Крис Роберте (Спгіз РоЬеПз). Фа- 
наты сериала ѴѴіп^ Соглтапсіег 
должны помнить это имя — Ро- 
берте принимал самое непосред- 
ственное участие в его создании. 
Три долгих года товарищи из Щ\а\ 
АпѵіІ работали в глубоком подпо- 
лье, поднимаясь на поверхность 
земли только по субботам, воскре- 
сеньям, и за сигаретами. Резуль- 
тат—три почти готовые игры "си- 
муляторного" плана, первая из ко- 
торых, Соприезі: Ргопііег ѴѴагз, 
по счастливому совпадению, ока- 
залась еще и стратегией в реаль- 
ном времени. 

Игра, повторяю, еще вчера 
была строго засекречена, а пото- 




му информацию о проекте и сей- 
час приходится собирать по крупи- 
цам. Игровые скриншоты мало 
чем отличаются от фотоснимков 
звездного неба, сделанных в пло- 
хую погоду при помощи фотоаппа- 
рата "Смена-8М". Редкие 30-мо- 
дели космических кораблей как 
бы нехотя поливают друг друга ог- 
нем лазеров будущего на фоне 
мрачных планет. Ближайшая ана- 
логия — безобразно опаздываю- 
щий НоплеѵѵогІсІ от Зіегга. 

Известно, что действующих лиц 
в "Пограничных войнах" будет 
всего два — хорошо оснащенные 
"человеки" и некие "мантисы", 




берущие не умением, но числом. 
Про количество миссий ничего не 
говорится, а значит — есть шанс, 
что их, родимых, не будет вообще. 
С помощью интергалактических 
ворот игрок сможет перебрасы- 
вать силы и ресурсы между 16-ю 
системами — игровой площадкой, 
на которой соперники будут зани- 
маться разведкой, добычей ресур- 
сов и, собственно, уничтожением 
друг друга. 

Интересный кусок информа- 
ции: управление отдельных фло- 
тов мы сможем перепоручить 
адмиралам. Электронные полко- 
водцы способны самостоятель- 
но вести войска в бой, одержи- 
вать победы и терпеть пораже- 
ния. С каждым сражением опыт 
командиров растет, а вместе с 
опытом растут и возможности — 
появляются новые тактические 
приемы, увеличивается количе- 
ство доступных войск. 

Разработчики собираются ус- 
ладить наш глаз максимально 
возможным количеством спе- 
цэффектов. Нас ждут детализиро- 
ванные модели кораблей, масса 
разнообразного оружия, дымы, 
пожарища и прочие удивитель- 
ные (особенно в вакууме) вещи. 
Очевидно, 30-акселератор ока- 
жется совсем нелишним, однако 
минимальные системные требо- 
вания еще не опубликованы. Из- 
вестно лишь, что Согщиезт.: 
Ргопііег ѴѴагз сможет работать и 
под ѴѴіпсІоѵѵз 2000, что косвенно 
говорит о реальной дате релиза. 



Олег Хажинский 




САМЕ-ИНФОРМБЮ 



Вот и успех ІІШта Опііпе задел 
монстра за живое, и он решил 
ответить собственным онлай- 
новым проектом — Азпегоп'з 
СаІІ (ТигЬіпе Епіегіаіптепі/ 
Місгозот"!). 

Работа над новой супер-РПГ 
(официальный срок выпуска игры 

— осень 1999 г.) идет вовсю, и 
недавно команда закончила вер- 
бовку бета-тестеров. 

Бета-тестерам предстоит со- 
здать героя, выбирая подходя- 
щие черты и одежду из сотен до- 
ступных вариантов, 6 основных 
качеств и более чем 30 навыков, 
а потом пробежаться по трех- 
мерному острову виртуальной 
площадью в 24 кв. мили, осваи- 
вая самые разные ландшафты 

— от пустынь до ледников, ра- 
зобраться в 4000-летней исто- 
рии местного населения (то есть 
теперь в своей собственной). 
Чтобы крутые не обижали ма- 
леньких и новеньких, в игре пре- 
дусмотрена специальная систе- 
ма поощрения взаимопомощи и 
братства: опытным игрокам бу- 
дет выгодно заключать союзы с 
новичками и таскать их за со- 
бою, обучая уму-разуму. 

КУРОЧКА ПО ЗЕРНЫШКУ... 

Слияние больших фирм в огром- 
ные концерны продолжается: 
Іптобгатез покупает Сгетііп. 
Тремлин" понес в прошлом году 
изрядные убытки и решил заб- 
раться под теплое французское 
крылышко — от греха подальше. 
Само собой, Сгетііп уверили: 
"Вы даже ничего не почувствуе- 
те, чик — и все! Все будет как 
раньше, только акции будут не 
ваши, а наши!" "Товару", навер- 
ное, остается одно — сделать 
вид, что он поверил, а нам — 
помахать ручкой вслед еще од- 
ной независимой фирме. 

"УГОНЩИК -2" ДЛЯ РС! 

ОМА Оезі^п объявила, что на- 
мерена выпустить СгапсІ Тпет~1 
Аиіо 2 и для нашей любимой 
платформы! Еще раньше было 
известно, что готовится сиквел 
этой замечательной игрушки 
для 5опу РІауЗІаІіоп — а о ком- 
пьютере речи не шло. Теперь 
вторая серия этой преступной 
забавы достанется и писюков- 
ладельцам. 

Е € Наталия Дубровская 



Первые жертвы 
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В какой момент занудный гекса- 
гональный варгейм превраща- 
ется в Игру? Ответ на этот воп- 
рос находится у каждого внутри. 
Уверен, очередное совместное 
творение 551 и Сатез ѴѴогкзпор 
заставит всех поклонников стра- 
тегических игр основательно в 
себе покопаться. С одной сторо- 
ны, перед нами еще одна (и на 
этот раз — последняя) игра на 
"движке" Рапгег СепегаІ II. 
Предпоследним в очереди был 
замечательный русско-китайс- 
кий "Пиоплес Женераль", а сле- 
дующим (внимательно проска- 
нируйте этот выпуск "Информ- 
бюро") будет нечто совершенно 
новое на еп^іпе от... Ргіпсе о! 
Регзіа 30. Скажете: сколько 
можно, надоело, хватит, и буде- 
те, в общем, правы. 

С другой стороны, мы имеем 
дело с артефактом из игровой 
вселенной ѴѴагпатглег 40к, а 
такие игры нас никогда по- 
крупному не подводили. 
Вспомните: 5пасІоѵѵ о! іпе 
НогпесІ Раі и Оагк Отеп, РіпаІ 
иьегаііоп и Спаоз Саіе. Всегда 




ярко, всегда с двойным дном — 
у стратегоманов за много лет 
выработался положительный 
рефлекс на слово "ѴѴагпаттег". 
Надеюсь, 551 не обманет наших 
надежд и на этот раз. 

ОЖИВШИЙ ХЕКС 

Первый взгляд на картинки из 
будущей игры развеивает вся- 
ческие сомнения — красота нео- 
писуемая. Разрешение 800x600 
и много-много цветов — цифры 
не говорят ни о чем, главное — 
художники сумели столковаться 
с программистами и выжали из 




на ладан дышащего движка 
максимум. Те самые шестиуголь- 
ники, без которых не обойтись 
никак, угадываются с большим 
трудом — сложный рельеф, игра 
света и тени на песчаном побе- 
режье, изумительные модели 
Элдаров и Тиранидов — действу- 
ющих лиц Рііез от" ѴѴаг. Дизай- 
неры постарались оживить плос- 
кий мир бывшего Рапгег Се- 
пегаі. Пейзаж пришел в движе- 
ние, перестав быть "бумажным" 
игровым полем. Юниты больше 
не "скользят" от одного хекса к 
другому, а ведут себя как живые. 
Скажем больше, даже в минуты 
отдыха игровые персонажи не 
застывают, а продолжают изоб- 
ражать активную деятельность. 
Думаете, мелочь? Да, но образ 
игры совершенно изменился — 
нет больше абстрактной карты 
местности, есть сказочная стра- 




на. Исчезли "фишки", появились 
герои. Исчез... тот самый зануд- 
ный варгейм. Или просто замас- 
кировался? Смотрим дальше. 

НОВЫЙ РАЫТА8Ѵ ОЕЫЕІІАІ. 

В 551 говорят о новом для серии 
"элементе РР(3", однако похожий 
принцип "развития юнитов" уже 
был применен в Реоріез СепегаІ. 
В конце каждой миссии (которых 
в игре будет 24 штуки) игрок по- 
лучает определенное количество 
очков "славы". Этот ценный ре- 
сурс расходуется на "приобрете- 
ние" новобранцев и развитие 
способностей старых бойцов. 
Каждый персонаж при покупке 
может быть оснащен уникальны- 
ми "наворотами", вроде Сопѵег- 
зіоп Ріеісіз, Еуез о! Кигпоиз или 
СпгопаІ ^ѵѵеіз. В ходе боевых 
действий персонажи оттачивают 
свое боевое или "психическое" 
мастерство, растут в уровнях. На 
определенном этапе развития 
юнит перестает быть юнитом и 
становится Героем. 

Продвинутые персонажи, 
раскачавшиеся в первых мис- 
сиях, могут набраться смелос- 
ти и приступить к исследова- 
нию игрового мира: таинствен- 
ные развалины порой хранят в 
себе не только смертельных 
врагов, но и ценные артефак- 
ты, магические прибамбасы и 
вооружение. Разработчики 
обещают 50 специальных спо- 
собностей, 12 псионических 
заклинаний, 24 артефакта и 
тьму тьмущую представителей 
армий Элдаров, Тиранидов и 
Имперских сил. 

Многопользовательский ре- 
жим будет обязательно, причем 
"кооп" в том числе. Редактор 
сценариев — пожалуйста, но, 
простите, без редактора карт. 
Каждый уровень Рііез оТ ѴѴаг на- 
рисован от руки и простым, со- 
ставлением из тайлов получен 
быть никак не может. Вот они, 
первые жертвы... 

ЗаЭ О лег Хажинский 



АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



Спросите 



эксперта! 



ЛУЧШИЕ ИГРЫ 1998 ГОДА ГЛАЗАМИ РОССИЙСКИХ РАЗРАБОТЧИКОВ 



Свои предпочтения по жанрам- 
98 мы вам уже назвали — месяц 
назад. Про то, как голосуют дол- 
ларом и мышью те, кто играет в 
игрушки не по долгу службы, а ис- 
ключительно для удовольствия, 
рассказали — и не раз. Осталось 

— что? Посмотреть на достиже- 
ния прошедшего года глазами 
отечественных профессиональ- 
ных девелоперов, тех, кто, может 
быть, как раз сейчас доводит на- 
пильничком (а то и зубилом вы- 
рубает) наши "Лучшие-99". 

Скажу сразу: отрывать людей 
отдела ради "раздачи виртуаль- 
ных слонов" нам было слегка 
неловко: оценивать валовой 
продукт поименно и расклады- 
вать его по ячеечкам с бирочка- 
ми — это наша профессия, а 
вовсе не их! Дело разработчика 

— сочинять свои игрушки, а не 
нумеровать чужие в порядке 
убывания. 

И все же — ура — все эти за- 
нятые люди охотно пошли нам 
навстречу и честно рассортиро- 
вали игранное и усвоенное за 
прошлый год в соответствии со 
своими взглядами и пристрасти- 
ями. И результат, прямо скажем, 
получился интересный! 

СЕРГЕЙ ОРЛОВСКИЙ 

[ЫШ ЕпШаіптепІ, директор) 
Игра года — ()иаке 2 ѵ3.20 (от- 
мечу, что за этим странным ут- 
верждением следовал ехидный 
"смайлик"! — Н.Д.). 
Стратегия — ѴѴагпаплплег II: Оагк 
Отеп (ЕІесігопіс Агіз). 
Асііоп — Тпіет": Тпе Оагк Ргоіесі 
(І_оокіпё СІЭЗЗ/ЕІСІОЗ). 
РПГ — ВаИиг'з Саіе (Віоѵѵаге/ 
Іпіегріау). 

Квест — Сгіпл Рапсіапёо (І_исаз- 

АПз). 

Симулятор — ЫеесІ тог ЗреесІ III: 
Ноі Ригзиіі (ЕІесігопіс Агіз). 
Аркада — Осісіѵѵогісі: АЬе'з ЕхосІ- 
сіиз (Осісіѵѵогісі ІппаЬііапіз/СіТ 
Іпіегасііѵе). 



ОЛЕГ КОСТИН 

("Никита", программист) 
Игра года — НаІМіте (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). 

РПГ - РаІІоиІ 2 (ВІаск Ізіе/ 

ІШегрІау). 

Квест — Не играл! 

Асііоп — НаІМіте (Ѵаіѵе/Зіегга). 

Стратегии — РаіІгоасІ Тусооп 2 

(РорТор/СаІпегіпё о! Оеѵеіо- 

регз). 

Симулятор — Оезсепі: Ргеезрасе 

(ѴоІШоп/ІпІегрІау). 

Аркада — см. Квест. 

АНДРЕЙ "КРАНК" 
КУЗЬМИН 

(К-0 ІаЬ, президент компании) 
Игра года — НаІМіте (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). 

Стратегия — Соттапсіоз: Ве- 
гііпсі Епету Ыпез (Руго Зіисііоз/ 
Еісіоз). 

Асііоп — Тпіет": ТИе Оагк Ргоіесі 

(Ьоокіпё ОІазз/ЕісІоз). 

РПГ - РаІІоиІ 2 (ВІаск Ізіе/ 

Іпіегріау). 

Квест — Сгіт Рапаап^о (І_исаз- 
Агіз) и Запііагіит (ОгеатРог^е/ 
АЗС Сатез). 
Симулятор — Не играл! 
Аркада — Осісіѵѵогісі: АЬе'з ЕхосІ- 
сіиз (ОсІсІ ѵѵогісі ІппаЫіапіз/СТ 
Іпіегасііѵе) и Сагта^есісіоп 2 
(Зіаіпіезз ЗоПѵѵаге/ЗСІ). 

ОЛЕГ КОЖУХОВ 

("Амбер", директор) 
Игра года — Сгіпл РапсІап§о 
(І_исазАгт.з). (Остальные сотруд- 
ники фирмы назвали РіпаІ Рап- 
іазу VII от ЗдиагеЗоИ) 
Стратегия — ЗеШегз 3 (ВІие 
Вуіе). (А сотрудники сказали: 
"ЗіагСгаП".) 

Асііоп — НаІМіте (Ѵаіѵе/Зіегга). 
(Сотрудники: Зпо^о: МоЫІе Аг- 
тог Оіѵізіоп от Мопоііігі.) 
РПГ - РіпаІ Рапіазу VII (Здиа- 
геЗоП). 

Квест — Сгіт Рапаап^о (Шсаз- 
АПз). 

Симулятор — Соііп МсРае РаІІу 



(Соаетазіегз) с комментарием: 
"Судим по версии для Зопу РІау- 
Зіаііоп! На РС так и не пробо- 
вали". 

Аркада — Неагі о! Оагкпезз 
(Атагіп^ Зіисііоз/Іптоёгатез). 

СЕРГЕЙ ТИТОВ 

(ТВ бгоир Епіегіаіптепі НС, ис- 
полнительный директор) 
Игра года — Наіт-Ше (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). 

Стратегия — ЗІагСгат"! (ВІіггагсІ). 
Асііоп — НаІМііе (Ѵаіѵе/Зіегга). 
РПГ - РіпаІ Рапіазу VII (Здиа- 
геЗоП). 

Квест — Огіт Рапаап^о (Шсаз- 
АПз). 

Симулятор — Тот СІапсу'5 
РаіпЬоѵѵ Зіх (РесІ Зіогт Епіег- 
іаіптепі). 

Аркада — ЫеесІ Тог ЗреесІ III: Ноі 
Ригзиіі (ЕІесігопіс Агіз). 

ОЛЕГМЕДОКС 

(Маббох батез, президент) 
ѴѴогІсІ ѴѴаг II Рі^піегз ^апе'з 
СотЬаІ Зітиіаііопз). 
Еигореап Аіг ѴѴаг (МісгоРгозе). 
Раісоп 4 (МісгоРгозе). 
(Небольшой комментарий: "Я 
теперь ни во что, кроме воздуш- 
ных симуляторов, не играю — 
ведь какой у меня проект сей- 
час, знаете?" — спросил Олег, 
прежде чем назвать свои луч- 
шие игры. Знаем! Так что и хит- 
парад у автора ІІ_-2 Зіигтоѵік 
свой, по спецзаказу! — Н.Д.) 

ЮРИЙ МИРОШ НИКОВ 

("1С", директор по исследовани- 
ям и разработкам) 
Игра года — ТЫеТ: Тпе Оагк 
Ргоіесі (І_оокіпё СІазз/ЕісІоз). 
Стратегия — ЗІагСгат"! (ВІіггагсІ). 
Асііоп — Наіт-Ыте (Ѵаіѵе/Зіегга). 
РПГ - РаІІоиІ 2 (ВІаск Ізіе/ 
Іпіегріау). 

Квест — Сгіт Рапаап^о (Шсаз- 
АПз). 

Симулятор — Ш II Рі^піегз ^а- 
пе'з СоплЬаІ Зітиіаііопз). 



Аркада — Ехсеззіѵе ЗреесІ (Ігісіоп 
Іпіегасііѵе). 

СЕРГЕЙ КЛИМОВ 

(Зпоѵ/ЬаІІ Іпіегасііѵе, директор) 
Игра года — НаІТ-ЫТе (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). 

Стратегия: походовая — ЗреІІ- 

Сгозз (СаиІсІгопДІРС), РТ5 - 

ЗІагСгаП (ВІіггагсІ). 

Асііоп — ТЫеТ: Тпе Оагк Ргоіесі 

(І_оокіп^ СІазз/ЕісІоз). 

РПГ — Ма^іс & Маупет (Муіпоз/ 

Ѵіг^іп). 

Квест — Кіп^з (Зиезт.: Мазк о! 
Еіегпііу (Зіегга). 

Симулятор — Соііп МсРае РаІІу 
(Сосіетазіегз). 

Аркада — Неагі о! Оагкпезз 
(Атагіп^ ЗІисІіоз/ІпТоёгатез). 

АЛЕКСАНДР МИХАЙЛОВ 

("Бука", начальник отдела биз- 
неса и разработок) 
Игра года — "Вангеры" (К-0 
І_аЬ/"Бука") и НаІНіте (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). 

Стратегия — ЗІагСгатт. (ВІіггагсІ). 
Асііоп — "Вангеры" (К-0 І_аЬ/ 
"Бука"). 

РПГ - РаІІоиІ 2 (ВІаск Ізіе/ 
Іпіегріау). 

Квест — "Петька и Василий 
Иванович спасают галактику" 
("Скиф"/"Бука"). 
Симулятор — Оеег Нипіег 2 (ѴѴі- 
23 го! ѴѴогкз/СТ Іпіегасііѵе). 
Аркада — Осісіѵѵогісі: АЬе'з ЕхосІ- 
сіиз (Осісіѵѵогісі ІпІіаЬііапіз/СТ 
Іпіегасііѵе). 

ЯІ/55ІЛИ ОЕѴЕЮРЕРЗ' 
ТОР 1998 

Огромное вам спасибо, господа, 
что пошли нам навстречу! 

Итак, подводим итоги нашего 
сегодняшнего хит-парада Риззі- 
ап Оеѵеіорегз' Тор 1998. 

Игра года — НаІМіТе (Ѵаіѵе/ 
Зіегга). Оглушительный успех! Со 
слоновьим топотом пробежал 
"Полураспад" по сердцам всех 
геймеров мира и оставил в них 
неизгладимый след. 

Стратегия — ЗІагСгатт. (ВІіі- 
2агсІ). N0 соттепіз! 

Асііоп — ТЫет: ТИе Оагк Рго- 
Іесі (І_оокіпё СІазз/ЕісІоз). Тоже 
вопросов, пожалуй, никаких: нет 
такого чарта, где бы "Вор" не 



поспорил с НаІМіТе — и не усту- 
пил, с ма-а-аленьким таким от- 
ставанием. 

РПГ - РаІІоиі 2 (ВІаск Ізіе/ 
Іпіегріау). И вовсе даже не "Бал- 
дур", вот что странно! И на вто- 
ром месте — опять не он! РРѴІІ 
уступила "Фоллауту" всего одно 
очко! 

Квест — Опт Рапйап^о (І_и- 
сазАгіз). Веселенький квестпро 
покойничков железной рукой 
задвинул конкурентов — благо, 
их и было не так много. Его на- 
звали лучшим все, кто вообще 
играет в квесты! (Упс! Пардон! 
Единственными конкурентами 
СР в нашем чарте внезапно 
оказались VIII и домоткан- 
ный "Петька и Василий Ивано- 
вич", бог ты мой! Уели, уели на- 
шего "Грима"!) 

Симулятор — ѴѴогІсІ ѴѴаг II 
Рі^іііегз ^апе'з СотЬаі Зіти- 
Іаііопз). В оценке этого жанра 
наблюдались изрядные раз- 
брод и шатания: победила иг- 
рушка, набравшая всего три 
голоса! Остальные удостои- 
лись единственного упомина- 
ния — ну что за трудная судь- 
ба у бедных симов! Прежде 
всего потому, что четкой гра- 
ницы между "симулятором" и 
"аркадой" так никто провести 
до сих пор и не сумел. 

Аркада — Осісіѵѵогісі: АЬе'з 
Ехосісіиз (Осісіѵѵогісі ІпгіаЫіапіз/ 
ОТ Іпіегасііѵе). Ну и правильно! 
Мы тоже так думаем! 

Вот так. Сравните свое мне- 
ние с мнением наших професси- 
оналов — и можете смело про- 
вести остаток месяца в мучи- 
тельных сомнениях на тему "кто 
же из нас прав"... 

Да никто! Правы, как водит- 
ся, оказались НаІМі^е и глупая 
арифметика. А из-за арифмети- 
ки мучиться глупо: ее надо про- 
сто принимать к сведению. И иг- 
рать в то, что нравится, не думая 
о чартах и рейтингах. Как, к сча- 
стью, и делают наши разработ- 
чики — в чем вы и могли сейчас 
убедиться. 

Экспертов терзала 
Наталия Дубровская 



Продолжая 




ОЦАЫТѴ 
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РоиЫе Аи|ІіІ Зойѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ.сІоиЫеаибИІ.сот/ 
Дата выхода не объявлена 



Грег Киркпатрик (Сге^ Кігкраі- 
гіск) — вам говорит о чем-нибудь 
это имя? А плохо произносимое 
название компании-разработ- 
чика ОоиЫе Аи^пі? А игрушку 
Магаіпоп (от популярной нынче 
Вип^іе Зойѵѵаге) помните? Нет? 
Ничего удивительного. Игра, 
хоть и знаменитая, была написа- 
на для "Мака". Так вот, мистер 
Киркпатрик руководил коллек- 
тивом, исполнявшим многочис- 
ленные ПЛІ55І0П раск'и к этому 
самому РР5... 

Конечно, я знаю, сейчас 
надо сказать: "Но, возможно, в 
скором времени ситуация из- 
менится, потому что... (плюс на- 
звание грядущего суперпроек- 
та)". Говорю. Ситуация с извес- 
тностью, вероятно, не в самом 
скором времени, понимаетели, 
изменится, потому что грядет 
Оиаіііу — весьма амбициоз- 
ный первый самостоятельный 
проект ОоиЫе Аи^пі. Жанр — 
30 асііоп. Цель — совершить 
(революцию) и перенести (жанр 
на новый уровень). 

М-р Киркпатрик считает, что 
главное для нужд Оиаіііу — связ- 
ный сюжет и достоверный трех- 
мерный мир. Точнее, не просто 
сюжет, а История, способная 
захватить и увлечь. Большая ис- 
тория, где главное — двойствен- 
ность, вечно противостоящие 
силы добра и зла, света и тьмы. 
Загадочно вздохнем и произне- 
сем с придыханием: мистика... 

Главный герой будет очень 
милым, похожим на монстра 
Франкенштейна созданием — 
настолько же уродливым (как 
все семь смертных грехов), на- 



арафон 



сколько и безымянным. Да, с 
такой мордой ему непросто бу- 
дет непринужденно общаться с 
толпой ЫРС... Решено даже доба- 
вить прямо-таки ролевую систе- 
му "кармы" — действия Франки- 
младшего будут определять от- 
ношение к нему других героев. 
Побочные персонажи с четко 
выраженными характерами бу- 
дут как до отвращения доброде- 
тельными, так и до восхищения 
злющими, общаться придется и 
с теми, и с другими, невзирая на 



кой "дирринжер" из "Марафо- 
на"?), нормальный гранатомет и 
не вполне нормальный скорост- 
рельный арбалет. Все оружие 
постараются вписать в "кон- 
текст" мира: по словам Киркпат- 
рика, если оно и будет где-ни- 
будь валяться, то только потому, 
что его кто-то туда положил. Кро- 
ме того, мутантская сущность 
Франки-младшего будет прояв- 
ляться в невиданных способно- 
стях к прыжкам и низверганиям 
с больших высот без ощутимых 



карму, дабы собрать ценную и потерь. 




полезную информацию, помога- 
ющую открыть тайну загадочно- 
го Фактора Выбора, заправля- 
ющего на данной планетенке, и 
просто предметы (для "инвенто- 
рии"), небходимые для решения 
многочисленных пазлов. Ну и 
конечно, в лучших традициях 
"Марафона" добрые ЫРС будут 
вовсю участвовать в битвах на- 
равне с Франки, помогая бедня- 
ге справиться с полчищами 
МРС-злых. 

"Взаимодействие" со злыдня- 
ми будет включать в себя как 
банальный неинтеллигентный 
мордобой, так и благородные 
дуэли на орудиях дально- и не 
очень дальнобойных: пока что 
заявлены нормальный пистолет 
(помните тот страдающий свин- 



И о "движке": он есть и ис- 
пользует собственную "портал"- 
технологию (где ты, Ргеу... на 
кого покинул нас?!), а также кучу 
спецэффектов с умными назва- 
ниями (назовите свой любимый 
— он там есть). Еп^іпе позволя- 
ет создавать "очень органич- 
ные" трехмерные миры с поли- 
гональным населением — пре- 
имущественно хищной полура- 
зумной фауной, ищущей, чем бы 
закусить. Бегать ее представи- 
тели должны побыстрее главно- 
го героя, так что удирающие во 
все лопатки будут догнаны и 
прилюдно сожраны. Даже урод- 
ливость Франки-младшего им 
не помеха... 



РРАО Сибирский 





АМА 51ІРЕРВІКЕ 



Моіогзрогіз Зітиіаііопз 



ѵѵѵѵѵѵ.тоіогзітз.сот 
Дата выхода не объявлена 



АМА, чтобы не было недоразуме- 
ний, — это Атегісап Моіогсусіізі 
Аззосіаііоп, в личную и неотъем- 
лемую собственность которой 
входят АМА ЗирегЬіке (гонки по 
правильным кольцевым тре- 
кам), АМА Ыаііопаі Моіосгозз (ну 
да, да — национальный, понима- 
ете ли, мотокросс), АМА СгапсІ 
ЫаііопаІ ОігІТгаск Расіп^ (возня 
в песочнице) и еще много всяких 
АМА. Чуть больше восьмидесяти, 
если быть точным. Компания- 
разработчик Моіогзрогіз 
Зіглиіаііопз, Іпс. (для друзей про- 
сто — Моіогзітз) записалась в 
лучшие приятели АМА, и 
ЗирегЬіке, скорее всего, являет- 
ся первой ласточкой из восьми 
с лишним десятков шедевраль- 
ных гонок... Ну и правильно — 
это ведь в конце-то концов не 
какие-нибудь там кровожадные 
истребители оленей, а благород- 
ные покровители спортивных 
байкеров. 

Отсюда следует, что все треки 
и байки будут просто до непри- 
личия лицензионными; пока что 
скринами представлены два до- 
рожных кольца — І_аз Ѵе^аз 
Зреесіѵѵау и Рікез Реак 
ІпіегпаііопаІ Расеѵѵау. Первая — 
традиционный стадион с зеле- 
ным газоном и скучными трибу- 
нами, а второй поинтереснее, с 
ездой мимо гаражей с грузови- 
ками и золотистым закатным 
небом. Модели мотоциклов и 



мама 



гонщиков в норме, а, похоже, 
собирающийся войти в тради- 
цию вид "из шлема" демонстри- 
рует очень симпатичную руле- 
вую стойку, плексигласовый щи- 
ток с нежными солнечными от- 
блесками и приборную панель, 
что должна отчаянно трястись и 
пропадать из поля зрения при 
наклонах. И, да, наконец-то 




руки! Руки в толстых спортивных 
перчатках на рогах руля — то, 
чего нам давно-о-о не хватало в 
мотогонках. 

Помимо традиционных рек- 
ламных обещаний никогда- 
прежде-не-виданного графичес- 
кого реализма вследствие "руч- 
ной отрисовки треков по реаль- 
ным фотографиям" и невероят- 
но реалистичных текстур (види- 
мо, также вручную размазанных 
по дороге валиком), остающих- 
ся такими же даже при близком 
и непосредственном знакомстве 
с асфальтом, гражданка 
Моіозрогіз Зітиіаііопз, Іпс. (до 
нашего знакомства и дружбы 
еще ой как далеко, верно?) хва- 
стается физической моделью, 
лезущей в душу и несущей в нее 
"чувство скорости и невыноси- 
мого напряжения"... Проверим, 
Моіогзіплз, проверим. 

/ЭБ Сибирский 



АМЕ-ИНФОРМБЮРО 
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5ШІ5ТАР: 
1ШЕА5НЕ0 



ОатеГХ Техпоіо^у 



ѵѵѵѵѵѵ.ёатеіхсот 
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Июнь 1999 г. 



Если вы еще не в курсе, сооб- 
щаю: 1983-й был годом 
Зіпізіаг, прямо-таки культовой 
космической стрелялки на иг- 
ровых автоматах, предметом 
ярого фанатизма и бесконеч- 
ных споров, до сих пор имею- 
щей не такое уж малое количе- 
ство фан-сайтов — где убелен- 
ные сединами аркадные вете- 
раны оживленно припоминают 
особенности поведения рабо- 
чих кораблей с планеты Спор- 
гов и специфику призовых мис- 
сий по сбору кристаллов, что 
позволяли получить на борт ко- 
рабля до двух десятков Сини- 
бомб... А вообще, Зіпізіаг была 
очень, очень сложной аркадой, 
где надо было лихо выписы- 
вать зигзаги между астероида- 
ми, собирать бонусы и расстре- 
ливать планетоиды и военные 
корабли пришельцев, что ни- 
чем не уступали вашему ма- 
ленькому и ярко-красному по 
скорости стрельбы и переме- 
щения. Революционной арка- 
дой для далекого-предалекого 



прошлого и очень даже при- 
влекательной для любого гра- 
фического минималиста из на- 
стоящего. 

Для графических же макси- 
малистов компанией ОатеГХ 
для монстра ТН(3 ваяется нын- 
че то, что называется ремей- 
ком, — Зіпізіаг: УпІеазІіесІ, 
нечто с уносящими крышу спе- 
цэффектами: распрекрасно 
выполненный космос; боевые 



живые и разумные, и иметь 
подобные формы в воспален- 
ном воображении дизайнеров 
просто обязаны. 

Мы будем одни во враждеб- 
но настроенной вселенной, пол- 
ной агрессивных и крутеющих с 
каждой минутой врагов, хотя, 
разумеется, до сложности пред- 
шественника ІІпІеазпесГу не 
подняться никогда. Оружие и 
роѵѵешр'ы добываются класси- 




станции; ничуть не смущенный 
вакуумом огненный шторм и 
упорно расходящиеся правиль- 
ными кругами, зато беспре- 
дельно красивые взрывы так- 
тических ионных зарядов; 
вспыхивающие энергетичес- 
кие сферы щитов вокруг истре- 
бителей, схожих с вражескими 
кораблями из ѴѴС: Тпе РгорИесу 
или "Призраками" из "Вавило- 
на-5"... Что совсем неудиви- 
тельно: как наш родной ко- 
рабль-одиночка, так и вра- 
жеская техника (и сие пове- 
лось еще со времен исходной 
аркады), что называется, 
эиомеханические", то есть 



чески — путем сбора кристаллов 
во время погони сквозь астеро- 
идное поле за упорно отказыва- 
ющимся умирать вражеским во- 
якой. У 25 сверхдетализирован- 
ных видов врагов — свой уни- 
кальный арсенал, повадки и 
подлые замашки. Два десятка 
уровней, да — как дань памяти 
аркадности 5іпі5іаг'а — пять 
призовых, тех самых "бонусных", 
где уйма кристаллов и, как след- 
ствие, куча апгрейдов и специ- 
альных артефактов невиданной 
разрушительной силы. 

Аркадная классика возвра- 
щается на волне нового тыся- 
челетия — как романтично и 
трогательно, правда? А сис- 
темные требования все ползут 
и ползут — 233 МГц Репііит II 
и трехмерный акселератор. 
Как минимум. 




Маугли 



ѴѴЕКЕѴѴОІ.Г: 
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АЗС Сатез, паблишер, бессове- 
стно запятнавший свою совесть 
(и изрядно поправивший толщи- 



с кладбища 

напрямую от глаз к кончикам 
пальцев, чтобы скорость реак- 
ции была максимальной. И по- 
тому запомнить семь слов, не 
считая тире и двоеточий, мы не 
способны по определению. 

Продолжим историей — отку- 
да у нас это чудо произрастает. 
Оказывается, ѴѴпіІе ѴѴоІ! Оате 
Зіисііо давно издает ѴѴегеѵѵоІт": Тпе 
Аросаіурзе — нормальную роле- 
вую игру, настольную и весьма 
успешную. Само по себе это не- 
плохо, но когда ОгеаплРоп|е начи- 




ну кошелька) работой над ТШ 
Оиісіоогз Рго Нипіег и ничем, кро- 
ме М Согсіоп Х5 Расіп^ (услов- 
но), не прославившийся, решил, 
что время для славы пришло. И 
поручил ОгеатРог^е ЕпІеПаіп- 
тепі (Запііагіит помните? Если 
нет — загляните в .ЕХЕ за фев- 
раль или июль прошлого года, мы 
его так хвалили!), готовой оття- 
нуться в полный рост на класси- 
ческом фольклоре, изготовление 
новой игры (кстати, Рго Нипіег — 
тоже их рук дело). 

Активно работавшая в "чер- 
ном" жанре (Оип^еоп Наск, 
Раѵепіо!!, ѴеіІ о! Оагкпезз) 
ОгеатРопзе специализировалась 
до сих пор на РРС и квестах, из- 
редка заглядывая в стратегии. А 
вот наши любимые шутеры благо- 
получно шумели где-то вдалеке и 
ее внимания не привлекали. Увы, 
судя по скриншотам, верно и об- 
ратное — ее шутер ѴѴегеѵѵоІт": ТІіе 
Аросаіурзе — ТНе НеаП от" Сіаіа 
тоже не привлечет внимания. 

Начнем с названия. Когда вы 
в последний раз играли в шутер 
с названием длиннее двух 
слов? Хоть один помните, а? Я 
не помню. Мозги у нас, шутер- 
щиков, от долгого неиспользо- 
вания атрофировались и пре- 
вратились в один большой 
нерв, с руку толщиной, идущий 



наетделать интерпретацию это- 
го дела на "движке" УпгеаІ от тре- 
тьего лица и обещает (цитирую): 
"смешение экшена, квеста и ро- 
левой игры", начинаются пробле- 
мы. Ждите — там будет даже ла- 
зерное ружье и заклинание огня 
одновременно... 

Ну да ладно, не будем о мрач- 
ном, поговорим лучше о самой 
игре. Название можно не пере- 
водить — кто такие вервольфы 
(они же волколаки, они же вол- 
ки-оборотни), знают все. Однако 
играть за типичную зверюгу, ко- 
торая помимо воли в полнолуние 
воет на луну и охотится за всем, 
что движется, особенно за ма- 
ленькими детьми, будет полити- 
чески некорректно. 

Не проблема — отныне у нас 
оборотни белые и пушистые! 
Звать нас Сагой, существуем мы 
только для того, чтобы защитить 
мать Землю от злобных гадов 
(людей), которые ее портят и гу- 
бят. Никаких лун — в волка, че- 
ловека или полуволка мы пре- 
вращаемся по желанию. И в та- 
ком виде спокойно очищаем за- 
пятнанную репутацию нашего 
рода от злобных сил тьмы. Когда 
очистим — наступит хеппи-энд. 
Чего и вам желаю... 

Господин ПэЖэ 



САМЕ-ИНФОРМБЮ 




Энди Холлис 

меняет профессию 



А-10 
ѴѴАВТНОС 



іапе'5 СотЬаІ Зітиіаііопз 



ѵѵѵѵмліапез.еа.сот 



Еіесігопіс Агіз 



ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 
Лето 1999 г. 



Поклонникам нескончаемой 
космической оперы ѴѴіп^ Сот- 
тапсіег можно посочувствовать: 
вскоре делом здесь займется 
творец серии І_оп$ооѵѵ Энди Хол- 
лис. Давно пора! Почувствуйте, 
что такое 150 управляющих воз- 
действий, размещенных на стан- 
дартной клавиатуре. 

Однако сие радостное собы- 
тие произойдет не раньше, чем 
будет завершен авиасимулятор 

■ 



прочих миссий будет и эскорти- 
рование. Самолетов. Лично 
меня не очень радует перспек- 
тива вести воздушный бой на А- 
10 особенно против, к примеру, 
Су-37 — но, вероятно, воздуш- 
ные потасовки станут основным 
занятием геймера в режиме 
сіеаіптаісп. Примернотакая же 
ситуация была и с последним 
серьезным симулятором А-10 
— имеется в виду А-10 СиЬа! от 
Асііѵізіоп. 

Может быть, "Лонгбоу" дей- 
ствительно был чуть перегружен 
по части авионики? Не зря его 
сопровождали "облегченные" 
вертолетные симуляторы, такие, 
как Теат Араспе? 

По словам Холлиса, причина, 




А-10 ѴѴаПІіоб (коротенькая но- 
вость на эту тему была в .ЕХЕ 
#12 за прошлый год). 

Внимательно проанализиро- 
вав результаты, показанные 
последним "Лонгбоу", а также 
Р-15, специалисты ^пе'з Сот- 
Ьаі Зітиіаііопз крепко подума- 
ли и решили отказаться от дина- 
мической кампании. По их мне- 
нию, фиксированные миссии 
получаются более интересны- 
ми, чем те, что образуются по 
ходу дела. 

Как уже заявлено, среди 



по которой был выбран А-10, 
была такой: с одной стороны, 
хотелось взять уникальный по 
задачам и возможностям аппа- 
рат, а с другой — этот аппарат 
должен быть предельно прост в 
обращении. Штурмовик А-10 
лучше всех удовлетворял этим 
условиям. Относительная про- 
стота будущего симулятора про- 
исходит не от его аркадности 
(боже упаси), а от выбора глав- 
ного действующего лица. Это от- 
носится не только кавионике, но 
и легкости пилотирования. В 



хардкорном симе А-10 летать 
легче, чем в любом другом хар- 
дкорном авиасиме "современ- 
ной эпохи" (прямое крыло, ма- 
лые скорости). 

В то же время о различных 
проявлениях реалистичности 
(летная модель, модель повреж- 
дений еіс.) на данный момент 
ничего неизвестно. Конечно, за 
исключением того, что игру де- 
лает ]апе'з — одна эта марка 
уже кое о чем говорит... 

Графический "движок" в А-10 
абсолютно новый. Во-первых, 
так требует время — большая 
детализация. Это относится и к 
земле (рельеф выполнен по 
принципу "неравномерной 
сети", которая становится тем 
"гуще", чем более неровной яв- 
ляется поверхность), и к объек- 
там (однако про деревья пока 
что ни слова). 

Но дело еще и в имитируемом 
объекте. А-10 является самоле- 
том и в силу этого факта может 
за весьма непродолжительное 
время улететь куда дальше, чем 
"Апач". А потому все поле было 
увеличено в четыре раза по 
сравнению с тем, что наблюда- 
лось в "Лонгбоу". 

Говорят, что погодные эффек- 
ты в игре также будут. Но какие 
именно — не уточняется. 

У джейнсовского продукта в 
перспективе намечается только 
один конкурент — іА-10. Не сто- 
ит делить шкуру неубитого мед- 
ведя, но думается, что симулятор 
от ^пе'з будет лучше. Правда, 
есть один спорный моментик. Не 
факт, что набор фиксированных 
миссий окажется лучше, чем ин- 
терактивно-волшебная система 
ТАІ_0І\І, генерирующая динами- 
ческое окружение. Впрочем, по- 
живем — увидим. 

ЭГ? Андрей Ламтюгов 





Сказка 

о слепом мальчике 



І5АВЕИЕ 



Веііза 
ѵѵѵѵѵѵ.ЬеІіза.сот 



2-й квартал 1999 г. 



В деревне Кризо большие про- 
блемы. Из-за неправильных ме- 
тодов разработки в каменолом- 
нях на холме все чаще случают- 
ся камнепады, все идет кувыр- 
ком, да еще этот Мор... Мор — 
шарлатан и подонок. Но дерев- 
ня истомилась в нищете и без- 
властии и счастлива почувство- 
вать на своем загривке его же- 
лезную руку. 

Жорж, наш герой, тоже полу- 
чил от Мора свое: на него напа- 
ли, и он ослеп. Он знает, что нуж- 
но делать, но сам прикован к 
постели, а помочь ему никто не 
хочет: мама — болтливая дура, 
девушка — дочь полицейского и 
без ума от Мора, зять — садист... 
Слава богу, есть еще мелкий 
братец Раймон — только он го- 
тов поддержать Жоржа, хотя что 
он может? 

Зато вместе они — сила! 
Жоржу снятся странные сны и, 
проснувшись, он обнаружива- 
ет, что сделанное им во сне 
странным образом отдается в 
реальности. 

Играя то за Раймона, то за 
Жоржа, объединив обычную ре- 
альность глупого деятельного 
мальчика и фантастические сны 
беспомощного провидца, мы су- 
меем все исправить и спасти 
деревню. Мор будет побежден, а 
камни перестанут падать. 

Такой вот сюжет у игрушки 
ІзаЬеІІе — первого проекта 



французской фирмы Веііза. 

Сюжет и общий игровой 
принцип (о которых мы знаем 
совсем немного) оригинальны 
и очень интересны сами по 
себе — а уж художественное 
решение!.. С этим в "Иза- 
бель" все будет в порядке, 




можно гарантировать. Вели- 
колепный цвет, резкие, внят- 
ные и в то же время абстрак- 
тные, вполне "сновиденные" 
фигуры и конструкции — тут 
есть на что посмотреть! Ирре- 
альный мир на стыке сна и 
яви будет передан очень 
внятно — и при этом в полном 
30, разрешении 1600x1200, 
с трехмерным звуком... 

Игра уже практически готова, 
но, увы, до сих пор не нашла себе 
публикатора. Будем надеяться, 
что найдет — проект может и не 
перевернуть мира, но разве у 
нас так много просто стильных и 
оригинальных игрушек? 

Наталия Дубровская 



АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



ОЕМОЫТІОІЧ 
РАСЕР 
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РІШиІІ Зупсіісаіе 
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Угадайте-ка с трех попыток 
жанр игры, саундтреки к кото- 
рой исступленно сочиняются па- 
тологической группой Реаг 
Расіогу? Да-да, совершенно 
верно, конечно, естественно, 
другого и не ожидал... Видные 
кармагеддонисты навряд ли бу- 
дут озвучивать и полнить драй- 
вом мистообразный квест или 
походовую стратегию. 

Экшен это, экшен, как ни 
прискорбно, причем в одной из 
наиболее тяжелых и неизлечи- 
мых его разновидностей — ав- 
томобильной. Так и вижу даю- 
щего интервью передовика-ста- 
хановца из РііЬиІІ Зупсіісаіе, той 
самой команды, родившей два 
последних Тезі Огіѵе, что счита- 
ет ВАЗ-2106 единственной мар- 
кой, раскатывающей по нашей 
славной столице: он в каске, из- 
под которой выпирает панков- 
ский гребень, под глазами тру- 
довые мешки. Бедняга надсад- 




зіапсііпё 



но орет, пытаясь перекричать 
вой электрогитар на заднем 
плане, в котором легко тонут 
скрежет оторванных бамперов, 
звон стекол и урчание двигате- 
лей: "к окончанию"... "по зада- 
нию"... "16 машин в каждой гон- 
ке"... "12 диких треков"... "обя- 
зуемся сдать"... и т.д. 

Больно смотреть на все эти 
изуродованные "Доджи" и 
"Форды", что участвуют в так 
называемых "соревнованиях" 

ОеглоІШоп ОегЬуАззосіаІіоп, 
хорошо знакомых нам по почти 
что одноименным давним тво- 
рениям Рзу^позіз. Оетоііііоп 
Расег, ребеночек папы РііЬиІІ и 
мамы Ассоіасіе, запасся лицен- 
зией этой самой ассоциации, 
что не должно помешать ему 
вдоволь поизгаляться над фи- 
зикой и правилами вождения. 
Кроме того что авто без труда 
смогут достигнуть цели своей 
недолгой и грустной жизни — 
быть спрессованными до раз- 
меров спичечного коробка, 
предварительно разбросав по 
всему треку лишние запчасти, 

— они будут, к примеру, небреж- 
но вальсировать на двух коле- 
сах, не теряя в качестве управ- 
ления, взлетать под небеса и 
выписывать там вензеля разра- 
ботчиков. 

"Дикие" треки с восьмерками 
и трамплинами здесь не главное 

— в принципе, можно было лег- 
ко обойтись и без них... Ведь 
апофеоз ОР — это "ЬоѵѵІ таісп". 
Для тех, у кого глаза еще не за- 
горелись воспоминаниями: бе- 




рется большая цементная чаша 
(в количестве одной) и готовые 
к выживанию автомобили (в ко- 
личестве шестнадцати). После- 
дние ставятся на край первой, 
разгоняются и устремляются к 
центру. А в центре они... э-э-э... 
встречаются. Что будет дальше 

— не так важно. 

Конечно, когда этот мини- 
атюрный ядерно-нейтронный 
взрыв с использованием дви- 
гателей внутреннего сгорания 
немного наскучит, можно будет 
заняться вариациями: "зиісісіе 
гасіп^" — восемь машин на од- 
ной стороне, восемь на другой, 
курс на сближение, скорость 
максимальная, результат пред- 
сказуем; "сіетоііііоп гасіп^" — 
тоже знакомая всем поездка к 
финишу с получением очков за 
нанесенные соперникам уве- 
чья (при этом не возбраняется 
еще и остаться в живых само- 
му); "зіоск саг гасіп^" — более 
или менее стандартная гонка, 
где цель — доковылять до фи- 
нишной прямой, а средства — 
не важны. ОР нацеливается 
прежде всего на старушку 
"Соню", так что особо сногсши- 
бательной картинки ждать не 
приходится. Дым дымит, огонь 
горит, оторванные части лета- 
ют во всех направлениях, 
оживляя унылый пейзаж с коп- 
тящими воздух заводскими 
трубами на плохо прорисован- 
ном горизонте. В "ЬоѵѵІ таісгі" 
и того проще — спартанское 
такое кольцо трибун вокруг 
чаши, а большего нам и не 
надо. Чем радуют, так это обе- 
щаниями погодных эффектов 

— снега с дождем. 
Почему? Да представьте 

себе, со снегом — это ж будет 
вылитое Крылатское... 

РРА6 Сибирский 
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Та-да! "Привстаньте", как любил 
обращаться к посетителям воен- 
ной кафедры моего родного инсти- 
тута подполковник Яблонский. 
Скомкайте головные уборы в тря- 
сущихся руках. Мир больше никог- 
да не будеттаким, как прежде. Все 
будет по-другому, ибо человече- 
ство только что сделало огромный 
шаг на пути к сверхчеловечности. 
А именно? Компания 551 делает 
третью версию победоносного 
варгейма Рапгег СепегаІ надвиж- 
ке...отРгіпсеотРегзіаЗО. 

Слышу, слышу множественный 
дробный стук чем-то тяжелым о 
что-то твердое. Это теряют созна- 
ние и валятся со стульев много- 
численные поклонники походо- 
выхваргеймов. Последний басти- 
он их веры пал, и лучшие умы пла- 
неты гаснут, не в состоянии вы- 
держать чудовищного позора. 
Что может быть ужаснее, чем пе- 
реползать с одного хекса на дру- 
гой в душной и тесной кабине 
трехмерного БТР? Трястись на 
вполне реальных кочках псевдо- 
трехмерного рельефа и щурить 
глаза в узкую смотровую щель? 
Спешу вас успокоить, сохранив- 
шие разум фанаты Рапгег 
СепегаІ. В 551 все под контролем, 
и никто не собирается превра- 
щать вашу любимую игру в 
ВаШеюпе или иргізіп& 

Рашег СепегаІ III АззаиІІ ос- 



танется походовой стратегией, и, 
скажем больше — эти волшебные 
шестиугольные клеточки под на- 
званием "хексы" никуда не денут- 
ся. Просто смотреть на происходя- 
щее будет не так мучительно боль- 
но — игра обретет современный 
вид, и ни один эстетствующий иг- 
роман не сможет придраться к 
дизайну меню или интерфейса уп- 
равления. Разумеется, "честный" 
рельеф сделает более точным рас- 
чет зон видимости и "тумана вой- 
ны", а главное — игрокутеперь не 
придется воссоздавать настоя- 
щую картину происходящего с 
калькулятором в руке — детали 
рельефа будут видны и так. 

Кардинально поменяв вне- 
шний вид Рапгег СепегаІ, разра- 
ботчики не удержались и внесли- 
таки десяток-другой изменений и 
в собственно геймплей. Если до 
революции "пупом игры" были 
юниты, то в третьей части возить- 
ся придется в основном с лидера- 
ми. Каждый лидер командует оп- 
ределенным типом войск и име- 
ет собственные характеристики. 
Хороший, опытный командир "ус- 
певает" отдать больше приказов 
за ход, и, таким образом, его ар- 
мия действует эффективнее. Од- 
нако бывалые лидеры "стоят" до- 
рого, и, составляя команду перед 
очередной миссией, нам придет- 
ся выбирать между толпой "тор- 
мозных" военачальников и па- 
рочкой "быстрых". Место дей- 
ствия обновленного Рапгег 
СепегаІ — Западный фронт. Дата 
выхода — что-то около сентября. 
Ждем и волнуемся. 

Олег Хажинский 
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ОАМЕ.ЕХЕ ПОДВОДИТ ИТОГИ ВСЕНАРОДНОГО КОНКУРСА "НАЕЕ-ЕШ - СВОИМИ РУКАМИ!" 



Для начала — да простятся мне честные слова. Ибо их 
придется сказать в любом елучао. Из-за нашего 
недосмотра объявление о необходимости прислать 
исходные файлы уровней (для защиты от ворованных 
карт с бескрайних просторов Интернета) было опублико- 
вано не в первом же объявлении, а в самом конце, да 
еще н в статье (о работе с редактором). Приносим 
извинения. Поскольку ошибка наша — решили, что 
придется оценивать также н уровни без исходников, но 
относиться к ним намного серьезней и по возможности 
просеять через самые популярные свалки уровней (а их 
там, в Интернете, очень много) на предмет дублей. Увы, 
уверенность в отсутствии таковых — всего 99%, а не 100. 



Каждому уровню в момент его 
поступления присваивался уни- 
кальный номер, после чего он 
(уровень) обрабатывался ано- 
нимно. Нумерация не сквозная, 
так как некоторые уровни мы по- 
лучали по нескольку раз (по мере 
продления сроков конкурса), не- 
которые оказались поврежден- 
ными, а некоторые — вообще не 
уровнями, а сюжетами таковых 
(уровни приходили отдельно). 

Гамбургский счет сохранился 
без изменений с прошлого кон- 
курса, в конце концов писать 
отчет опять доверили мне, и во 
многом — из-за верного шотга- 
на. Уровень должен быть хорош 
— и никаких поблажек. Какая 
разница, первый он или деся- 
тый, сколько он компилировал- 
ся на 386-м процессоре с 256 
килобайтами памяти, сколько 
лет его автору и где он живет? 
Если уровень плох — он должен 
умереть прилюдно, но быстро. 

Подробных комментариев не 
ждите — количество уровней 
превысило все разумные преде- 
лы. Но пару слов о каждом ска- 
жу. А об остальном вы вполне 
сможете судить сами: на следу- 
ющем компакт-диске мы выло- 
жим все конкурсные уровни 
(только скомпилированные, без 
исходных текстов, дабы уважать 
права авторов). 

Основная проверка проходи- 
ла в зойѵѵаге тосіе, ибо именно 
в таком режиме проще отловить 
технические недоделки — тор- 
мозящие уровни, плохое осве- 
щение и т.п. Хотя на машине, ис- 



пользованной для тестов, был 
ускоритель, но с ним запуска- 
лись только уровни, прошедшие 
предварительный отбор, то есть 
первая десятка, из которой пос- 
ле просмотра и были выбраны 
призеры. 

Собственно, главных проблем 
у всех участников оказалось не- 
сколько: хронические тормоза 
(мало кто до конца понял, что он 
делает уровень для НаІМіІв, а не 
для (Зиаке, и методы борьбы с тор- 
мозами здесь другие) и отсутствие 
то вкуса, то баланса. Обидно — 
многие хорошие уровни, где инте- 
ресно ходить и любоваться пейза- 
жем, совершенно неиграбельны. 
А другие, которые проходишь на 
одном дыхании и жалеешь о том, 
что все уже кончилось, состоят из 
коробок для обуви (причем по 
всем параметрам — геометрия, 
текстуры, освещение)... 

Но, к счастью, в этот раз бит- 
ва за первое место была весь- 
ма кровавой, было на что по- 
смотреть! Талантливых уровней 
много, берите с "компакта" #5 
(повторюсь, придется подож- 
дать), пробуйте и наслаждай- 
тесь. А победитель пусть радует- 
ся заслуженному компьютеру. 

ТРЕБУЙТЕ 
ОТСТОЯ И ДОЛИВА 

Начнем с обширной группы тех, 
кто зря тратил время и деньги, 
насилуя Интернет пересылкой 
мертворожденных мегабайт. 
Сортировать внутри этой группы 
по качеству — нет уж, увольте, 
просто по номерам. 



01, ІНеіпѵ-І.Ьзр 

(Автор неизвестен) 
Бред пьяного китайца. Бред — 
ибо происходящее понять невоз- 
можно (что-то тебя убивает, дос- 
таточно встать на лифт (каковой 
никуда не едет), странные выст- 
релы и разряды ниоткуда). Пья- 
ного — ибо полно грубых ляпов. 
А китайца — ибо все желтое. 
Простите, китайцы, я знаю, что 
вы не желтые, просто что-то с 
вашим образом не так... 

02, ІІпсІегѵѵаіег сотріех 

(Игорь — сфгеііе зтокіп^ тап 
— Валаев) 

Видно, что старался. До-олго 
так... А толку-то? Бесконечные 
скучнейшие коридоры, уровень 
явно слишком большой для 
"движка", отсюда мощные, как в 
"Феррари" Треша, тормоза, и 
скука, скука, скука... Впрочем, 
освещение, хоть и примитивное, 
но довольно симпатичное. 

04, Йоте 

(Николай Махонин) 
Тренажер для истинных комман- 
дос. Безрадостное скопление 
прямоугольников, которое надо, 
сцепив зубы, проползать милли- 
он раз, ибо здоровья, как в жиз- 
ни, не предусмотрено, а стреля- 
ют десантники весьма точно. 

07, зегёеі 

(Алексей Хейн) 

Сопроводительное письмо — 
сплошная жалоба на жизнь и 
слабый компьютер. Соболезну- 
ем. Последняя фраза — "Какую 
бы вы дали оценку, ведь я даже 
не смог его опробовать". Увы, 
мы тоже не смогли — оно не ком- 
пилируется, вылетает с ошибкой. 
Впрочем, и чисто формально не- 
компилированные уровни мы не 
рассматривали. 

10, пеѵѵ2 

(Евгений Витальевич Вахтеев) 
Гигантские пустые залы, безу- 
держно тормозящие и покрытые, 
как зубы кариесом, непрорисо- 
вывающимися кусками из-за 



острого гигантизма. Давить в за- 
родыше. 

12, бтакз 

(Константин Максимов) 
За что мы полюбили автора — 
так это за честность. Честно пре- 
дупреждает, что уровень тормо- 
зит, честно извиняется, что уро- 
вень перед прохождением надо 
изучать в редакторе или с помо- 
щью &од плосіе. Жаль только, что 
уровень от этого лучше не стано- 
вится. Вымученный какой-то. 
Начинается все с забега без ору- 
жия сквозь огромные толпы 
монстров, причем надо сначала 
вслепую отыскать оружейную, а 
потом — костюм. 

17, Шерго 

(Александр Денисов) 
Как бы это повежливее?.. А за- 
чем, собственно, церемониться? 
Синдром первого уровня — у 
всех бывает, не у всех проходит. 
Лучше не садиться за редактор, 
если такое на выходе. Или са- 
диться, но результат никому не 
показывать, а работать и рабо- 
тать дальше. 

20, т 

(Антон Коптяев) 

Не уровень вообще. Вполне со- 
ответствует названию. Похоже, 
точка старта за пределами уров- 
ня или еще какая ошибка — ва- 
жен результат. Уровня вообще 
нет. Что-то темное мельтешит 
перед глазами — и все. 

21, ІшзНкіп 

(Михаил Трушкин) 
Своеобычно. Темно, каменно и 
абсолютно непонятно. Даже слож- 
но назвать уровнем, эдакая за- 
дачка по геометрии, ^атеріау' я не 
имеющая. 

23, ззсепеі 

(Борис Данилов) 
Увы, здесь бесполезно говорить 
о тонкостях типа единства стиля, 
текстурах, освещении. Просто 
неумение, непонимание, коро- 
че, грустно абсолютно все. 



24, гопеоМеаІИ 

(Сергей) 

"Уровень может и не красивый, 
но был сделан за 1 час" — верю! 
Спасибо за участие в конкурсе. 
Да, проходить было сложно, но 
прошел-таки. Работа такая. 

35, КгізІаІІ 

(С.В.Лебедев, Д.В.Сизов, 
П.В.Анохин) 

Заслуживает отдельного разго- 
вора. Видно старание, в конце 
концов к нему даже прилагает- 
ся собственная музыка! Но, 
елки-палки, для чего устраивает- 
ся конкурс? Для того, чтобы най- 
ти людей, которые могут делать 
уровни для игр, пригодные к ис- 
пользованию. А здесь даже в 
документации написано: "Мини- 
мальные системные требова- 
ния: Репііит 2 300 Мп2 (ЗОГХ 2) 
32тЬ". Ну, понятно, когда ви- 
дишь такое — ждешь, что сейчас 
тебе покажут что-то из светлого 
завтра, сверхсложное и сверх- 
красивое. 

Увы, запустив уровень, обна- 
руживаем все тот же синдром 
первого уровня: огромные пус- 
тые залы и открытые простран- 
ства, залитые светом кислотных 
оттенков, фонтан с цветомузы- 
кой в центре чего-то вроде гре- 
ческого храма и стоящих плечом 
к плечу (ибо места им просто не 
хватает — столько напихано) 
десантников, у которых явно гла- 
за разбегаются — куда стрелять. 
Короче, несмотря на внешнюю 
зрелищность и длинный рассказ, 
этот уровень — отличный при- 
мер того, что нельзя делать, если 
хочется победить в конкурсе. 

36, сіеасігопе 

(Николай Терёхин) 
Может, задумка и неплохая, но 
реализация получилась ском- 
канная. Уровень явно нелогичен 
— в нем трудно жить. Стоящий 
посреди зала защитный костюм, 
монстры, явно сидящие в заса- 
де, но почему-то вперемешку с 
десантниками, дыра в полу, ве- 
дущая в никуда... 



АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



37, Езсаре ігот НеІІ 491 

(Сергей Горбачев 
и Ллекс Краснов) 
Лучше предоставить слово авто- 
рам — они лишнего не скажут. 
"Вы (Дерек Ельцин) выступаете 
в роли одного из заключенных" 

— этим сказано все. Смотреть 
уровень не обязательно — он 
жуткий, а вот описание прочесть 
рекомендую. 

43, Ѵапсе 

(Рафаэль Батырбаев) 
Гибрид. Я бы даже сказал, не- 
законнорожденное дитя. Бе- 
рем стакан (Зиаке, добавляем 
пару столовых ложек НаІМіте 
и щедрой пригоршней посыпа- 
ем сверху монстрами трех ви- 
дов. Потом, как свечки в пирог, 
втыкаем других монстров, 
выключаем свет — и получаем 
нечто невыразимо тормозное 
и жутко однообразное. Хотя, 
безусловно, архитектура в 
меру средневековая. 

44, НіГі 

(Станислав Демидов) 
Есть сауна, где наш герой быст- 
ро дохнет от теплового удара, 
туалеты и душ. Но сам уровень 
очень даже средненький, ниче- 
го интересного. 

46, іііаі 

(Илья) 

Ску-учно. Опять синдром перво- 
го уровня: по-сталински высо- 
кие потолки, кислотные цвета... 
Э-хе-хе... 

47, ткз 

(Максим Изотов) 
Однообразие вредит. Длинные и 
одинаковые коридоры — это бяка. 
Казалось бы, так просто... А ведь 
человек старался, долго старался 

— и все впустую, получилось не- 
играбельно. И для одиночной игры 
уровни, и для сетевой. 

49, 2аток рагіу, ЛІ 

(Артур) 

Словами не описывается. Ну, ос- 
вещения нет — ладно, не понял, 
не сумел, не прочел. Но ведь ос- 
тальное ничуть не лучше! Хотя, 
конечно, олимпийский принцип... 

50, Ѵйіе 

(Евгений Вактеев) 
Читатели — великие люди. Авто- 
ры уровней — дважды великие 
люди. Сам уровень — достаточно 



безлик и скучен (гигантские свал- 
ки оружия, зеленые кубические 
комнаты, брр) и при этом тормо- 
зит. Но дело не в этом. В сопро- 
водительном тексте автор пишет: 
"Жду и надеюсь что вы не начнё- 
те описание моей карты с "Нач- 
нём с того морального урода". И 
он прав — я сегодня добр и эти- 
ми его словами закончу. А на са- 
мом деле есть куда расти — надо 
просто работать. (Да! Уровень 
#10, похоже, оттого же автора...) 

51, ёМау 

(Роман Орехов) 

Трагично — море старания, но 
опять кубики, опять непропорци- 
онально подобраны монстры, ору- 
жие и здоровье. Короче, типичные 
ошибки, проходящие с опытом, но 
не проходящие в конкурсе. 

УЖЕ ЛУЧШЕ, 
НО ПОКА ДВА 

В группе "середнячков" есть и 
твердые четверки с плюсом, и 
натянутые тройки с минусом, и, 
в принципе, почти каждый учас- 
тник способен выйти на профес- 
сиональный уровень. Если того 
захочет. А сейчас — увы, стара- 
лись, но недотянули... 

03, А_$іпёІе 

(Игорь Иванов) 

Архитектор, большой архитектор. 
Феерические залы, лестницы, вез- 
десущая темнота, рассеиваемая 
только цветастыми светильника- 
ми. Есть все — секретки, лифты, 
даже скафандр дали и оружием 
снабдили. А дальше... Где игра? 
Кому интересны толпы десантни- 
ков, равномерно отовсюду поли- 
вающие тебя через весь зал свин- 
цом? 0-хо-хо... 

05, ИШтЮІ, Мс]т102, Мкотіі, 
Згоотз 

(Алексей Борискин) 
Простенькие, очень простень- 
кие, еще проще, уровни для се- 
тевой игры. Без выкрутасов, по- 
чти без ошибок (кроме жуткого 
освещения), но и без особых на- 
ходок. Можно похвалить симпа- 
тичные сІесаГы на стенах, мож- 
но поругать жутковатые тексту- 
ры на них же и откровенно убо- 
гую раскладку оружия и подар- 
ков. А можно просто забыть. 

06, 8І1а 

(Нуа Ѵікіогоѵ ака ог@/Ѵ6Е[150]] 
Почти попал в призеры. Но по- 



чти не считается — несмотря на 
довольно профессиональное 
владение технической стороной 
дела, автор явно слабоват в ар- 
хитектуре. Все вокруг гигантское 
и пустое, игрок ощущает себя 
мышью, а это неправильно. Де- 
тали, детали и еще раз детали! И 
успех придет. 

11, ріпё_иіп 

(Игорь Потоцкий ака Р/'пС_ШѴ] 
Можно сказать, претендент на 
призовое место. Начнем с того, 
что все очень равномерно — нет 
явно проваленных мест. Вплоть 
до мелочей: есть сюжет, хоть и 
простенький, файлы аккуратно 
положены в отдельный каталог, 
описана процедура запуска, с 
умом расставлены ловушки, мон- 
стры и оружие, все по-человечес- 
ки. А главное — возникает очень 
сильное ощущение, что уровни — 
из самой игры, настолько точно 
передана атмосфера. 

Не хватило всего понемножку. 
И уровень маленький, и архитекту- 
ра простовата, и так почти во всем. 
Там, где у победителей 100%, туг 
99%. И этим все сказано. 

16, 1_аипсН РасІ 

(Кирилл Грязное) 
Масштабный уровень для сете- 
вой игры. Вполне продуманный, 
зрелый ёаплеріау, уровень мно- 
госвязный, со вкусом расстав- 
ленные участки металлического 
пола, шумящие при ходьбе, и 
умно разложенное оружие. Увы, 
все впечатление портит жуткое 
освещение, избыток прямых уг- 
лов, слишком длинные коридо- 
ры и плохой выбор текстур. 

18, ѵг 

(Сиезз) 

Мощно. Сильно. Практически 
образцовая архитектура. Пра- 
вильное освещение. Отличные 
скрипты. Необычная идея для 
геймплея — активное использо- 
вание помощников для прохож- 
дения уровней. Увы, эта идея и 
не пустила в призеры — очень 
уж "неудобным" оказалось про- 
хождение. И сложность завыше- 
на, и удовольствие от разгады- 
вания маршрута и управления 
туповатыми помощниками не 
слишком высокое. 

Очень не хочется обижать та- 
лантливого автора, лишая его 
заслуженного места (может 
быть — даже первого), но при- 



дется. Так уж сложилось, что ба- 
ланс — превыше всего, а его-то 
и не хватило. Одна надежда — 
возьмут его в какую-нибудь иг- 
ровую фирму на работу и зара- 
ботает он себе компьютер сам. 

19, прр 

(Алексей Фролов) 
Мастерство есть, а таланта не 
хватило. Помните номер 18? 
Очень похоже. Затрачена без- 
дна труда и времени, нарисова- 
ны феерические пейзажи (увы, 
местами притормаживающие), 
достойные отдельного разгово- 
ра, написан длинный и очень 
стильный сюжет. Да только... 
Эх... Нельзя делать игру столь не- 
равномерной, нельзя. Сначала 
— долгое и нудное ползание по 
странным местам, упражнения 
по гимнастике, а потом — деся- 
ток мощных спецназовцев, ав- 
топушка и залежи взрывчатки 
вокруг. Нельзя. Надо наращи- 
вать мощность постепенно — и 
все получится. 

Опять до боли обидно, что ин- 
тересный уровень не получит 
приза. Что ж, философски гово- 
ря, ничего страшного — есть и 
лучшие. 

22, Тгехопіит 

(/Алексей Кадыров) 
Довольно "навернутый" сцена- 
рий, увы, в виде текста, а не в 
уровне. Вообще, нельзя не похва- 
лить продуманный свет и краси- 
вую идею. А все остальное — 
выбросить и забыть. Не хватило 
умения, не хватило времени. Ни- 
чего не хватило. Может быть, луч- 
ше было бы не городить семь от- 
дельных больших уровней, а сде- 
лать один нормальный? 

25, Т2 

(/Артем Юсипов) 

Сказать, собственно, нечего. Да, 
уровень. Да, не самый плохой. 
Да, далеко не самый хороший. 
Да, сильно тормозит. Но все это 
очевидно и самому автору. 

26, ОІНег ѴѴауТоХеп 

(Влад "ВЫ" Соседкин) 
Сильно. Аккуратно. Красиво. Но 
простовато. Все на месте, впол- 
не связно и профессионально, 
но нет "наворотов" — чего-то 
такого, что заставляет запом- 
нить уровень и потом возвра- 
щаться к нему. Отлично подошел 
бы куда-нибудь в середину боль- 



шой игры, а для первого места 

— все-таки слабоват. Мелкие 
радости типа лаборатории с мон- 
страми, издевающимися над 
бедным ученым, и спецназа, 
спасаюшего его, конечно же, 
утешают, но все-таки немного не 
хватает богатства архитектуры, 
игры света и теней, короче, 
мяса, а не специй. 

27, зіаііоп 

(Александр Разутов) 
На удивление хорошо сделано. 
Нет, на призы не претендует, в 
конце концов, даже если забыть 
о тормозах, то уровень, начина- 
ющийся под огнем пушки, ни на 
что надеяться не может. Но при- 
ятно — видно, что в этом месте 
люди живут и умирают. 

28, Из 

(Руслан Абдрахманов) 
Да-а... С одной стороны — нали- 
цо явный успех, ибо здесь не 
просто уровень, а почти полно- 
ценная игра. Огромная, доволь- 
но стильная и разнообразная. 

А с другой — автору надо на- 
стучать по сусалам, ибо впечатле- 
ние он произвел только благода- 
ря объему и разнообразию. А тех- 
нически — расти и расти. То пара 
уровней плохо состыкованы (на- 
зад пойдешь — в пустоту попа- 
дешь), то в самом начале не дают 
зиіт., и либо пользуйся (прилагае- 
мым) файлом с читами, либо по- 
мирай. Усложнения по ходу игры 
практически нет — с самого на- 
чала тебя бросают в объятия 
мощныхдесантников и автомати- 
ческих пушек (правда, их количе- 
ство все-таки растет постепенно). 
Да и архитектурка подкачала... 

Но, повторюсь, в целом очень 
приятно. Почти добрался до при- 
зового места. 

29, 3(1 С 

(Сергей Тычинин) 
Красиво. Хорошо. Особенно в 
начале. А чем ближе к концу — 
тем хуже, увы. В целом — нор- 
мально, но не более. 

31, НаК-Ше: Сгуо Іпсісіеп* 

(Феликс Горбацевич) 
Очень приятно, хотя и не в при- 
зерах. Просто потому, что тяга к 
гигантизму и огромным одно- 
цветным поверхностям — это 
плохо. Хотя, конечно, идея с лиф- 
том, опускающимся в жидкость, 

— красивая. 



САМЕ-ИНФОРМБЮ 



32, Ноггог 

(ИЛЮХА) 

Опять многообещающе, очень 
приятная загадка в начале, все 
хорошо. А потом все вырождает- 
ся в те же самые однотонные 
длинные коридоры, скучные не- 
имоверно. "Как хорошо начина- 
лось..." — сказал товарищ Огур- 
цов, и был прав. 

38, ЛоосІ 

(Ѵ/с Изаизказ) 

Самый приятный из уровней для 
сетевой игры в этом конкурсе. 
Весьма многосвязный, очень 
сложно выглядящий, но при этом 
не тормозящий. Неплохо разло- 
жено оружие и очень аккуратно 
сделаны текстуры и освещение. 
Браво. 

41, ТНе Іппосепі Еіегпііу 

(ѴІабізІаѵ С. Ѵіазіик) 
Надежда есть. Но пока на клас- 
сику не тянет — гигантизм, 
очень примитивный геймплей 
(входишь в очередной зал, уби- 
ваешь одного-двух монстров, 
подбираешь аптечки и ползешь 
дальше) и прочие мелочи. 

42, Ргеетап 

(йгТепё) 

Мастер спецэффектов. Жаль, не 



по делу... Начнем с того, что при- 
лагается почти полноценная 
книжка, рассказывающая, кто мы 
такие (гм, Гордон Фримен, однако) 
и почему мы здесь оказались. И, 
увы, первое же, что надо сделать 
на уровне, — вовсе не оглядеться 
и не понять, где мы и что вокруг, а 
бежать. Ибо через десять секунд 
все взлетит на воздух. А дальше 
нас ждут: музыкальный автомат, 
фото девушек на стенах бара, пол- 
ная подшивка свежих .ЕХЕ, выс- 
тавленных в витрине, и... И прак- 
тически никакого геймплея. То 
есть вся игра — это три комнаты, 
набитых десантниками, и чуток 
коридоров, заполненных ими же. 
Да, пижонисто. Но на победу не 
претендует, ибо играть скучно. 

45, НаІТ-тар 

(Абоіг тщ 

Достаточно разнообразно, что 
не может не радовать. Но ниче- 
го необычного нет — где-то мел- 
кий ляп проскочит, где-то тек- 
стурка не к месту, полно стран- 
ных пустых комнат (не доделан, 
похоже). Да и маловат по срав- 
нению с победителями. 

48, Іпсіерепсіепсе йау 

(Евгений Башаренко) 

Очень любопытно. Довольно 



большой эпизод, да к тому же не 
требующий долгого и нудного 
объяснения сюжета словами. Все 
ясно из самой игры. Еду это я спо- 
койно в метро, и вдруг... Толпы 
охранников с оружием, из после- 
дних сил отбиваются от полчищ 
монстров. В меру (и чуть больше) 
взрывов и вспышек, необычные 
для НаІМіте, но от этого не менее 
узнаваемые "пейзажи" метро, 
короче, все предпосылки для по- 
беды. Увы... Победы не будет — 
слишком много акробатики типа 
"проберись по этой неровной ме- 
стности, не обращая внимания, 
что ты за все цепляешься", слиш- 
ком много одинаковых монстров, 
которые успевают надоесть. А во- 
обще — очень оптимистично, 
есть повод собой гордиться. 

52, пеѵѵІЮЗ 

(Ѵагазуик) 

Неплохая задумка, лучше мно- 
гих. Просто не хватило всего по- 
немногу. Баланса, деталей, все- 
го. Работать — и появится. 

40, АГСеіІоисІі 

(Евгений Сможевский) 
Кошмар мистера Фримена. 
Очень приятный кошмар, сделан- 
ный с душой. Даже непонятно, что 
с ним делать — вроде, и не уро- 
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вень вовсе, а интерактивный 
фильм, но все равно приятно... 

Специальный приз — за нео- 
бычность! Зацепило за душу — 
после прохождения очередного 
отстоя (и дол ива, разумеется) так 
приятно было на минутку по- 
пасть в кошмар... Дорогой ББ! 
Может, что-нибудь выделим то- 
варищу? 

А ВОТ И НАШИ ПОБЕДИТЕЛИ! 

15, Ргізопег о* Еѵепі 

(Ѵопдш) 

Один из немногих уровней, кото- 
рый не давал оторваться во вре- 
мя прохождения. Детали — а что 
детали? Да, простовато выгля- 




НЯ*! 
дит, да, побольше бы зрелищно- 
сти (сіесаіз, архитектуру услож- 
нить, цвет поаккуратней — сей- 
час он явно грубоват, хотя в це- 
лом правилен), да, избавиться от 
геометричности. 

Но какая, в сущности, разни- 
ца? Настолько удачен ^аптеріау, 
что детали архитектуры уходят на 
второй план. Талантливо. Плюс 
безупречно с технической сторо- 
ны — все, что должно работать, 
работает, движется, бегает и вся- 
чески нервничает. Монстрики и 
оружие — там, где надо, причем 
все уровни сложности неплохо 
сбалансированы. Короче говоря, 
играть интересно, и это главное. 
И, само собой, спасибо за заботу 
— все в аккуратном ракі.рак и с 
подробной инструкцией. Так дер- 
жать. Почетное третье место. 

34, М2 

(МсЕІу) 

Стильно, очень умно использо- 
ваны скрипты. Кроме просвечи- 
вающего там и сям сквозь сты- 
ки брашей освещения и некото- 
рой тяги к параллелепипедам — 
никаких замечаний. 
Что показательно — в отличие 




от других талантливых уровней 
здесь решения проблем почти 
всегда нетривиальны и очень ин- 
тересны. Скажем, карабкаться 
приходится не только по лестни- 
цам, но и веревкам, а огромное 
поле, щедро засеянное спецна- 
зом, проходится очень легко, до- 
статочно просочиться в хитрую 
нычку и снимать их, словно 
сквозь амбразуру. Падающие 
вертолеты, обрывы в бесконеч- 
ность, своеобразный "хеппи-энд" 
и зесигііу сіоог, которая... Но, 
впрочем, не буду выдавать сек- 
реты, скажу только, что к реше- 
нию, хотя и подталкивают доста- 
точно сильно, но вполне аккурат- 
но—и преодолеть психологичес- 
кий барьер так же непросто, как 
и саму дверь. 

Вполне заслуженное второе 
место. 

30, Сопсіаѵе 

(Сергей Яровой, 
он же Мастер Татанка) 
Кру-уто! По-настоящему круто! 
Всем остальным было куда ткнуть 
пальцем и сказать: "А вот это — 
не слишком удачно", а этому — 
пожалуй, нет. Целый средних раз- 




меров эпизод, с использованием 
кучи ргетаЬ'ов, придавших очень 
стильный и законченный вид, каж- 
дый уровень — на свою тему, от- 
лично сбалансирован (и по монст- 
рам, и по оружию) и раскрашен, 
как текстурами, так и светом. 

К месту расположены загад- 
ки разумной сложности, гимна- 
стические упражнения и пере- 
стрелки с постепенно усиливаю- 
щимися монстрами. Есть даже 
финальный босс. 

Так держать! Поздравляем 
победителя! 

Г^Х^ Господин ПэЖэ 

Р.5. Да! Спасибо компании 
"КИТ" за наше счастливое игра- 
ние в перечисленные выше 
уровни и приз победителю. 

Р.Р.5. Отчет о награждении 
счастливца — см. в #5. Ну и 
уровни на соответствующем дис- 
ке, конечно, будут... 



АМЕ-ИНФОРМБЮРО 



Гонки 

по диагонали 



крупнейшие производители мониторов АНОНСИРУЮТ НОВЫЕ МОДЕЛИ. 15-ТИ дюймам там не место 




ЛЮК/А 

На недавней выставке СеВіІ'99 
компания Ыокіа обнародовала 
свою новую линейку недорогих 
потребительских мониторов мо- 
дели 1к и представила публике 
один профессиональный 17- 
дюймовый дисплей 447Рго. Сра- 
зу же отмечу стремление ІМокіа 
не экономить на здоровье игро- 
манов: все анонсированные мо- 
дели соответствуют новейшему 
стандарту ТС0'99. Серия 2А 
включает модели 4472А, 4462А 
и 4452А. Во все дисплеи этой ли- 
нейки встроены пара 5-ваттных 
колонок и микрофон. 

4472А— 17-дюймовый мони- 
тор начального уровня, осна- 
щенный кинескопом с теневой 
маской и шагом точки 0,27 мм. 
Значительная для недорогих 
дисплеев полоса пропускания 
видеотракта (160 МГц) обеспе- 
чивает немерцающее изобра- 
жение с кадровой частотой 100 
Гц при разрешении 1024x768. 
Максимальный видеорежим для 
4472А - 1280x1024 при часто- 
те кадров 80 Гц. К слову, всего 
лишь пару лет назад подобными 
характеристиками отличались 
лишь профессиональные 17"- 




мониторы. На момент написания 
этих строк 4472А имел рознич- 
ную цену около $400. 

4462А — 19-дюймовый дис- 
плей начального уровня. Мони- 
тор оснащен ЭЛТ с теневой мас- 
кой и шагом точки 0,26 мм. Час- 
тотные параметры 4462А харак- 
терны для большинства ^"-дис- 
плеев: кадровая частота 90 Гц в 
разрешении 1280x1024 и 75 Гц 
в 1600x1200. 

4452А — старший член нового 
семейства Ыокіа. Этот 21-дюймо- 
вый дисплей оборудован кинеско- 
пом с теневой маской и шагом точ- 
ки 0,27 мм. Полоса пропускания 
видеотракта в 230 МГц обеспечи- 
вает кадровые частоты до 100 Гц 
при разрешении 1280x1024, до 
85 Гц - в 16001x200 и до 70 Гц - 
в режиме 1920x1440. 




Наконец, модель 447Рго (не 
путать с нашим любимцем 
447ХРго!) — это первый монитор 
Ыокіа с абсолютно плоской ЭЛТ. 
Кроме отсутствия кривизны, его 
17-дюймовый кинескоп отлича- 
ется переменным шагом апертур- 
ной решетки (0,24-0,25 мм). Ха- 
рактеристики дисплея соответ- 
ствуют статусу профессионально- 
го: 120 Гц в 1024x768, 90 Гц в 
1280x1024 и 75 Гц в 1600x1200 
(явно чрезмерном разрешении 
для 17"-монитора). Подобно 
младшим братьям из серии 2А, 
447Рго оснащен парой 5-ваттных 
колонок и микрофоном. 

РНШР8 

Конкуренты, само собой, не 
дремлют. Так, корпорация 



Рпііірз только что приступила к 
продажам 19-дюймового мони- 
тора начального уровня модели 
1095. В отличие от протестиро- 
ванного нами ранее (см. .ЕХЕ 
#12'98) ВгіІІіапсе 109 монитор 
Рпііірз 1095 оснащен упрощен- 
ным кинескопом (без техноло- 
гии СгузІаІСІеаг). А вот элект- 




ронная начинка осталась прак- 
тически без изменений. Шири- 
на полосы пропускания видео- 
тракта в 203 МГц обеспечивает 
кадровую частоту 75 Гц при мак- 
симальном разрешении 
1600x1200. Рекомендуемый 
видеорежим для 1095 (как, 
впрочем, и для подавляющего 
большинства 19"-дисплеев) — 
1280x1024 с частотой кадров 
85 Гц. Розничная цена Рпііірз 
1095 - $615. 

НЕШЕТТ РАСКАРО 

Неѵѵіеіі РаскагсІ также анонсиро- 
вал недорогой 19-дюймовый дис- 
плей НР 90. Характеристики стан- 
дартны для данного класса: труб- 
ка стеневой маской, шагточки — 
0,26 мм, до 89 Гц в 1280x1024 и 
до 76 в 1600x1200. Стоит отме- 
тить неплохой набор регулировок 




(можно подправить даже сведе- 
ние, муар и чистоту белого цве- 
та) и рекомендуемую розничную 
цену в $499. 

стх 

Очень серьезными планами по 
завоеванию мирового рынка мо- 
ниторов поделилась компания 
СТХ. Цели впечатляют: добиться 
пятой позиции на мировом рын- 
ке мониторов к 2000 году и стать 
крупнейшим мировым произво- 
дителем дисплеев (как на ЭЛТ, так 
и жидкокристаллических) к году 
2003-му. Попутно анонсировано 
четыре новых монитора: пара 17- 
дюймовых, 19- и 21-дюймовый. 

ѴІ_7005І_Т - 17-дюймовый 
дисплей с укороченной ЭЛТ. Шаг 
точки — 0,26 мм. Максимальное 
разрешение — 1280x1024 при 
частоте кадров 70 Гц. 

РР700Т — упрощенный вари- 
ант протестированного нами 
РР710Т. Подобно старшему 
"брату", РР700Т оснащен труб- 
кой с апертурной решеткой и 
шагом точки 0,25 мм. Однако в 
разрешении 1024x768 он спо- 
собен обеспечить лишь 85 Гц 
(РР710Т - до 118 Гц). Думается, 
РР700Т придется по вкусу стес- 
ненным в средствах привержен- 
цам технологии Тгіпіігоп. 

СТХ ЕХ960 — представитель 
(возможно, первооткрыватель) 
редкого класса 19-дюймовых пі- 
епсі-дисплеев. Это первый изве- 
стный мне 19"-монитор, обеспе- 
чивающий кадровую частоту 106 
Гц в разрешении 1280x1024. 
Прочие характеристики вполне 
типичны: шагточки 0,26 мм и со- 




ответствие ТСО'95. 



Наконец, ЕХ1300 — новый 
21-дюймовый монитор от СТХ, 
оснащенный классической труб- 
кой с теневой маской и шагом 
точки 0,26 мм. Рекомендуемое 
разрешение — 1600x1200 с ча- 
стотой кадров 91 Гц (характери- 
стики приличного 21"-дисплея). 

НЕМНОГО СТАТИСТИКИ 

В заключение приведу интерес- 
ную статистику. 

Согласно данным ЮС, 28% мо- 
ниторов, проданных в России в 
январе-июне прошлого года, были 

14- дюймовыми, 60% — 15-, 11% 
— 17-дюймовыми, а на 19-, 20- и 
21-дюймовые дисплеи приходил- 
ся лишь один процент рынка. Эти 
данные подтверждаются и стати- 
стикой продаж той же компании 
ІМокіа (80% проданных в прошлом 
году дисплеев были 15-дюймовы- 
ми). Лидерство 15"-дисплеев в 
России очевидно. Однако золотые 
времена этих мониторов заканчи- 
ваются. Обратите внимание, выше 
не говорилось ни об одном новом 

15- дюймовом мониторе. И дело 
здесь вовсе не в нашем неприя- 
тии этих самых 15", а в банальном 
отсутствии новинок... 

/ЗаЭ Николай Радовский 
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ПРАВИЛЬНЫЙ ИГРУШК, 

ИЛИ РОЖДЕНИЕ 

"МЕХІШѴІЬІ!: 

Исупов, 0:04, 4.04.99: Хачю! 

Кранк, 0:05, 4.04.99: Хатеть не вредно, я тоже хачю, но не могу пака... 
Кранк, 0:18, 4.04.99: Вылез мрачный баг... лечим... 

Кранк, 0:26, 4.04.99: Улитка уменьшила мехосы! Я отказываюсь работать в таких условиях... 

Кранк, 1:30, 4.04.99: Дорогой ББ! Кислота, выделяемая мозгом, не позволяет нам... Что если завтра?.. Это точно! Чуток осталось!!! С утра и начнем! 
Кранк, 1:34, 4.04.99: Спасибо! Мы оправдаем! Всегда! Хр-ррррррр 

Кранк, 2:27, 4.04.99: Во! Не спите? А я уже всех распустил — кашу собакам варю... 
Кранк, 1:03, 5.04.99: Дема почти готова. КРЕПИТЕСЬ! 

Кранк, 1:55, 5.04.99: Дописываем роботов, ПОЧТИ все готово, руки трясутся с нарастающей амплитудой... 




Вы видели, как рождаются игры? Нет? 
И не надо... Незабвенное, колдовс- 
кое по накалу страстей и надсаде 
нервов светопреставление, доложу я 
вам (бр-ррр, не хотел бы я оказать- 
ся на их, игр и авторов, месте...). Процесс по- 
явления на свет "Мехосомы", нового чада К-Б 
ЬаЬ, скрупулезно зарегистрирован у меня в 
Мезза^ез Нізгогу, любезно предоставленной 
гражданкой мира Асей Мирабилисовой, спаси- 
бо ей за протекцию и мелкие досуговые услу- 
ги. Последняя, за минуту до извлечения плода, 
запись сделана в 3:54 утра 5.04.99, и вопль этот 
до сих пор стоит у меня в ушах. Кранк, доро- 
гой мой человечище, зачем же так кричать? 
Новорожденная может испугаться, милиция 
может начать стрельбу по случайным прохо- 
жим, а заставы на российско-польской грани- 
це могут подняться в ружье... 

Впрочем, это была единственная слабость, 
проявленная кадаврами за все - довольно уже 
длительное, кажется, чуть ли не с сентября-98 
(читайте об этом ниже) - время вынашивания 
и собственно родов. Мы великодушно прощаем 
ее. Ибо Игры появляются на свет не каждый 
день, согласны? В остальном же К-Б ЬаЬ'ы были 
верны себе: железная воля (к победе), строжай- 
шая дисциплина (разве что немного пива в ред- 
кие выходные), верность единожды данному сло- 
ву. Гвозди бы делать из этих людей. 

Еще в феврале мы договорились с Андреем 
"КгапК" Кузьминым, главковерхом К-Б ЬаЬ, о 
том, что УЧУ получит для превью в 4-м номере 
демо-версию новой игры (мы тогда даже назва- 
ния ее не знали. Это правда!). Так вот, процедура 
передачи игрушки с рук на руки произошла все- 
го лишь на три часа пятьдесят четыре минуты 
позже запротоколированного дедлайна. Говорю 
же: не люди, а дети прокатного стана какие-то. 
Швеллера и несущие балки. Редкое по нынеш- 
ним раздолбайским временам качество. 
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До и после, до играния и после него - 
именно так выстроена вся эта публикация. ДО 

- немалых размеров, но, надеюсь, любопытное 
интервью с Крайком и Александром "Кіагеш 
Восіікег" Майоровым, РК 'ом К-0 ЬаЬ, с вопро- 
сами, поначалу умышленно отстраненными от 
прежней, слишком памятной игры компании, 
и ответами, дающими четкое представление об 
игре, какой ее видят авторы. Какой и для кого. 

"Для кого" - сказано не зря, потому что 
именно на этот вопрос отвечает вторая часть 
Темы. ПОСЛЕ - самые горячие - первые! - 
впечатления от игры. Эксперимент с воздействи- 
ем "Мехосомы" на неокрепшие умы проводил- 
ся очень тщательно и почти по науке: игру дали 
прожженным тестерам, как бы определению зав- 
зятым поклонникам культовых "Вангеров"; игру 
дали профессионалу пера, который... только не 
упадите со стула... "Вангеров" в глаза не видел 
(бывает...); игру дали человеку, который был на- 
слышан об уникальности "Вангеров", но почти 
в них не играл. Читайте, читайте, читайте. 

Но прежде - введение в "Мехосому". Ин- 
тервью. Начали. 

Сате.ЕХЕ: Итак, "Мехосома", о которой так 
долю молчали кадаврские партизаны, кажется, уже 
почти готова к употреблению, и скоро, очень скоро 
начнет сносить крыши подсевшим на "Ватерах" 
(опс! не хотел же вспоминать...) геймерам и геймери- 
цам. Насколько скоро, дорогие партизаны? В какой 
стадии находится проект (или, говоря на языке жир- 
ных западных журналов, на сколько процентов го- 
тов)? Что с потенциальным издателем - здесь и на 
всем остальном земшаре?А что с кинетическим раз- 
работчиком - бодр-весел-всегда-готов? 

КгапК: Начну с того, что буду развенчи- 
вать и отмежевываться! Итак, наша "Мехосома" 

- это вам не продолжение "Вангеров", а совер- 
шенно самостоятельный продукт. Как игры они 
не имеют ничего общего. Да, мы использовали 
элементы технологии и остались "топдаунами", 
но не более. Очень скоро вы наконец поймете, 
почему наш новый проект нельзя сравнивать с 
"Вангерами". Они концептуально разные! 

А молчали мы совсем недолго - по индус- 
триальным меркам, ведь непосредственная пол- 
ноприводная работа над игрой началась только 
в начале этого года: три месяца, и уже можно 
играть! Конечно, была еще исследовательская 
осень, покрытая дизайнерскими муками, но все 
равно опыт сказывается - сделать "Вангеров" 
было гораздо труднее с технической и психоло- 
гической точек зрения. Можно даже сделать вы- 
вод, что начинать полезно именно с большого 




проекта - если не померли при родах, потом 
будет легче почковать новые вещи. Теперь мы 
сосредоточились именно на игровом процессе 
и имеем возможность делать действительно что- 
то свежее. 

Насколько скоро? Разработка идет весьма 
быстро, летом мы уже будем иметь полную 
"бету", а осенью релиз. Мы собираемся хоро- 
шенько оттестить "Мехосому" - в течение не- 
скольких месяцев, чтобы сбалансировать игру и 




особенно ее разнообразные мультиплейерные 
режимы. Она должна быть безупречна, мы не 
собираемся заменять качество новизной. 

Вопрос об издателе открыт, мы пока не 
приступали к его поиску вплотную, и детали 
переговоров закрыты для публики. Здесь легко 
ошибиться, и мы не будем торопиться с приня- 
тием важного решения, столь драматично влия- 
ющего на судьбу игры. Ну а мы, К-0 ЬаЬ, пол- 
ны энергии и сил. Вполне вероятно, что скоро 
вы услышите о других наших проектах, находя- 
щихся в разработке. 

Восіікег: Отвечу лишь на последнюю часть 
вопроса, ибо про партизан со снесенными кры- 
шами и жирных геймерш расскажут, уверен, без 
моей скромной помощи, да и негоже мне напе- 
ред батьки в пекло-то лезть, сам придумал, сам 
пускай и отдувается за будущее индустрии. Так 
что же с разработчиком, с нами, то есть? Бодры 
ли мы, веселы ли? На сегодняшний момент, со- 
гласно личным карманным замерам, коллектив- 
ное здоровье КаДавров оценивается как доста- 
точное. Ботіпапсе по-прежнему высок, Ілдск не- 
уклонно прорастает (произрастает) в разных уг- 



Каждый мехос в игре состоит из следующих частей: 
Перед, Корма, Двигатель, Ведущие колеса, Колеса. 
Авторам пока трудно дать имена получившемуся 
сложненькому конструктору, перечислим лишь 
Арканы, привязанные к деталям, из которых состоят 
мехосы, изображенные на исторических полотнах. 




Щупальце, Сила жизни, Огненный вал, Колеса — 
покуда слабо поддаются идентификации, но, 
должно быть, что-то страшное. Или смешное. 
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лах нашего нового офиса, общего выздоровле- 
ния не ожидается, по крайней мере в обозри- 
мом будущем. И чтобы закончить совсем уж на 
оптимистической ноте, заверяю, томатов не упот- 
ребляем (в присутствии КранКа), спим с пользой 
(с другими некогда), жертв и разрушений нет! 
Мы еще всем покажем, дайте срок! 

.ЕХЕ: Как и когда возникла идея создания 
"Мехосома"* Точнее говоря, как было отложено 
это яичко/ личинка* И что было потом - как 
проходил процесс мутирования в гусеницу (наде- 
юсь, мучительный и полный внутренней драма- 
тургии)* как вы пережили период окукливания* 
каким было первое слово, произнесенное толвко что 
вырвавшейся из кокона редактора бабочки "Мехо- 
сома"* Расскажите! И скрижали игровой истории 
ответят вам тем же. 

КгапК: Так и быть, я поведаю всю прав- 
ду. Еще работая над "Вангерами", мы иногда 
подумывали о том, а не сделать ли нам в ка- 
честве вторичного продукта просто крепко сби- 
тые обычные топдаун-гонки на своем "движ- 
ке" (я всегда питал слабость к "микромаши- 
нам", видимо, какой-то дефект мозга). Вооб- 
ще, в КД это такая идея фикс - сделать ОБЫЧ- 
НУЮ игру. И после "Вангеров" эта тенден- 
ция взяла вверх, мы видели, как элиподы от- 
пугивают своей непонятное- ^^^^^^^^^— 
тью, и решили запустить в 
производство простые гонки. 
Начали наращивать техноло- 
гию. И вот тут меня стало 
плющить. Сказался еще бо- 
лее страшный врожденный 
дефект содержимого черепа 
- невозможность тупого сле- 
дования мейнстриму. Это 
было страшное время: ломка 
подсознания, просыпание по 
ночам в холодном поту по 
непонятным причинам, по- 
пытки представить, как я 
рулю клавишами в своей (!) 



Возвращаясь к осеннему коллап- 
су, мы подходим к яркой иллюстра- 
ции леммы о том, что нельзя пытать- 
ся хранить в одной голове две схожие 
идеи без их слияния. В один прекрас- 
ный день я наконец осознал всю тще- 
душность потуг сделать просто игру 
"в жанре" и развернул рельсы в сторо- 
ну нового мышиного управления при 
сохранении технологии визуализации. 
Кошмары сразу отпустили, и на душе стало спо- 
койно - новые дискретные гонки были теперь 
не похожи ни на что. Правильность решения 
была подкреплена Знаком Сверху. Когда встал 
вопрос о названии, я практически сразу понял, 
что это "Мехосома". Вы спросите, что же тут 
удивительного? Отвечу: больше года назад мне 
пришлось нарекать многопользовательские ва- 
рианты состязаний в тогда еще неготовых "Ван- 
герах", и я отчетливо помню, как для последне- 
го вида явилось это самое название - "Мехосо- 
ма". Я тогда не понял, что подвергся причинно- 
следственному нарушению (они свойственны вне- 
временному эфиру, откуда и берутся все име- 
на), ибо просто наткнулся на известное слово 
из будущего. Так родилась эта игра. 

Что же касается первого посткоконового 
слова, то их было даже два: Семя и Аркан. 





агнитная подушка, аркан полезный, но слабоизученный. 



гонке, и другие кошмары. Здесь нужно от- 
влечься и рассказать, что уже больше года назад 
я подумывал о чисто онлайновом раллийном 
проекте с простой графикой и интересным 
свежим управлением, хорошо адаптирующим- 
ся под Интернет-задержки. Все это были раз- 
ные варианты моего а^агсі-шппіп^ :) косвен- 
ного управления (главное - зрить в корень!). 
И я даже летом пытался потихоньку подгото- 
вить этот проект к рождению, выдавая наво- 
дящие задания новым людям... 



Мехос и Сущность уже давно жили в КаДав- 
рии. Эти четыре понятия и играют ныне роль 
слонов, поддерживающих свод Церкви Мехо- 
сомы в единстве ее четырех Школ суть маги- 
ческих конгрегаций Неживого, Живого, Силы 
и Движения. Теперь ждем скрижалей, их оче- 
редь говорить! 

Восіікег: Могу обозреть все интересую- 
щие процессы и виды на яичко слегка со сто- 
роны, то бишь сбоку, очень удобная позиция 
для наблюдения, рекомендую. Как возникла 



идея не знаю, я тогда еще не родился, а вот 
окукливание и злодейские мутации наблюдал 
в избытке и даже изредка принимал в оных 
участие. "Мехосома", на мой сугубо боковой 
взгляд, рождалась крайне естественно. "Бода- 
лись", конечно, сильно и практически по по- 
воду любой части игровой концепции. Иной 
раз обсуждение "между делом", казалось бы, 
мелочи выливалось в настоящую многочасо- 
вую потасовку. Били исключительно ногами 
и головой, до рук дело доходило редко. Зато 
в каждой подобной драке рождалось новое 
Семя, которое затем вызревало и через не- 
большой промежуток времени оказывалось 
подшито к делу "О "Мехосоме". В процессе 
отделения Семян и благополучного их вызре- 
вания определенно преуспел Сам Высший 
Разум, на такие штуки он большой мастер. 




Мостов в Горном Мире пока нет, 
поэтому сжигаем ущелья. 



Приятно, что зачастую игра подсказывала нам 
какую-то интересную "фичу", то есть с неко- 
торых пор "Мехосома" строит сама себя, а 
мы только помогаем. Это Знак. 

.ЕХЕ: "О чем игра*" - так говорят в народе. 
Усугубим этот разночинный вопрос: в чем соль гей- 
мплея "Мехосомы" и будет ли в блюде так люби- 
мый нами изюм* За что мы будем обожать 
"Сому", как обожаем сейчас "Вангеров"* За что 
ОНИ будут ее ненавидеть* А те, ТЕ, почему они 
будут к ней безразличны* 

На что это похоже? В каком, простите, 
времени и с видом из чьих, простите, глаз? По 
каким органам чувств и участкам души это бу- 




дет бить приятнее всего? какие части тела будут 
работать на износ, а какие бездельничать? 

КгапК: Во-первых, Изюм нужно писать 
с большой буквы, ибо он главный в любой 
игре. Во-вторых, ОНИ и ТЕ пишутся малень- 
кими буквами, дабы подчеркнуть их меньше- 
вистскую натуру. 

О чем "Мехосома" я говорить не буду, на 
то есть вышестоящие интерактивные инстан- 
ции. Насчет "из чьих" - тут все просто: из глаз 
парящего Разума, от которого отделили его 
Сущность и кинули ее вниз, наградив слепой 
Волей в виде мехоса, и дали в руки Разума его 
Желания посредством Семян, 
и обозначив Поступки оно- 
го Арканами. Цель - побе- 
дить Время. То есть все при- 
митивно и поэтому легко. 
Хотя на что похоже, сказать 
затрудняюсь... 

Статистика об износе 
органов и посещении участ- 
ков души сейчас активно об- 
рабатывается на основе вы- 
пущенного и полученного 
материала. Результаты будут 
опубликованы. 

Восіікег: Что касается 
лично меня, так соль геймп- ^^^^^^^^^— 
лея "Мехосомы" видится, прежде всего, в его 
простоте. Иногда возникает ощущение, что "Ме- 
хосому" "прошили" в мой мозг в далеком дет- 
стве. "Изюм" - слишком слабое определение 
для того, что будет на блюде. На нем, роди- 
мом, будет урюк, а также "кофе и какава с 
чаем". За это и будут обожать, ненавидеть 
"Мехосому" невозможно. 

.ЕХЕ: Ваш новый метод управления... Мыш- 
кой (ребята, читатели! Мышкой надо расставлять 
промежуточные точки на маршруте, по которым 
мехос и едет. Сам)... Я в шоке. Не знаю, как это 
выглядит на практике (надеюсь, сегодня ночью!..), 
но звучит так, словно вы сказали, что... не могу по- 
добрать точные слова... что вы, к примеру, наконец- 
то сумели скрестить сугубо "реальновременные" 
"Микромашинки" с походовыми "Вормзами", умуд- 
рившись оставить в целости и сохранности драйв унд 
опьяняющее веселье первых и степенность-взвешен- 
ность и азартное напряжение вторых (спасибо, Де- 
нис!)... Хочу! Почему никто раньше? кого благода- 
рить, Учитель? 

КгапК: У меня наблюдение! Фраза "Я в 
шоке!" почему-то усиленно сопровождает первые 
шаги "Мехосомы" по незакаленным КаДаврианс- 




ким солнцем умам. Мне это непонятно, так как 
игра до ужаса простая и требует гораздо меньше 
классических аркадных навыков, при этом позво- 
ляя еще и думать, но не очень глубоко - как раз 
настолько, чтобы было приятно и не тупо. 
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упоминать в сравнении с ней любые, пускай 
даже и удачные игры, ересь, за которую наша 
Церковь будет жечь на костре! 

.ЕХЕ: А что с мультиплейером? Афиширо- 
ванная чуть выше (мною, на основе ваших же пред- 
варительных мадригалов) "реальновременная по- 
турновость" способна, как мне кажется, привес- 
ти в этом смысле к неожиданным решениям. Это 
так? Лично я очень люблю шахматы по перепис- 
ке, может быть, К-Б ЬаЬ наконец удалось приду- 
мать Іор-іот гасіщ-игру по этой самой перепис- 
ке? Шучу, конечно... 




Испытание Воли. Первые Семена 



"Почему никто раньше?" - это для меня 
загадка. Часто сам об этом задумываюсь, а 
перед сном иногда люблю помечтать про то, 
как эксперимент удался и мы действительно 
поймали Изюм за хвост и нашли нечто но- 
вое и захватывающее. Мечтать, как известно, 
не вредно... 

Восіікег: Наш новый метод управления 
насколько нов, настолько же и стар. В вопрос 
вкралась маленькая неточность: мы никого ни с 
кем не скрещивали, не стоит вешать нам ордена 
заслуженных селекционеров-мичуринцев. "Мехо- 
сома" сама станет некоторой точкой отсчета и 



у ь 



Обратите внимание на модные передние колеса, 
это Ветер Астрала, Жало, Землетрясение, 
Кристаллизация, Вихрь — вполне достойный набор. 



КгапК: Прелесть нового геймплея именно 
в этом самом мультиплейере! Мы собираемся 
(и уже начали) реализовать всевозможные виды 
- от обычного геакіте до многодневных похо- 
довых гонок (хоть через е-таіі, хоть через крат- 
ковременное прямое соединение с сервером). 
Представьте: вы регистрируетесь на нашем сер- 
вере и получаете доступ к участию во множе- 
стве организованна там отдельных гонок и чем- 
пионатов (с призами!). При этом вам не нужно 
сидеть постоянно в опііпе и заботиться о каче- 
стве соединения. К определенному часу вам нуж- 
но отослать на сервер свой ход, который вы 
спокойно делаете, сидя дома и попивая чаек. 
Вы должны пометить Семенами участок трассы, 
который будете преодолевать, и расставить па- 
кости-Арканы остальным. При этом мы собира- 
емся снабдить игрока мощными средствами 
"профилирования" - то есть вы можете в огТ- 
Ііпе на своем компьютере погонять разные ва- 
рианты хода, делая предположения о возмож- 
ных действиях конкурентов. Потом вы щелкае- 
те по кнопке и отсылаете ход на сервер, кото- 
рый к намеченному часу собирает все прислан- 
ные ходы и запускает у себя гонку (убивая чите- 
ров!). Затем результаты рассылаются участникам, 
и вот тут наступает тот сладостный (или горест- 
ный) миг: вы смотрите КАК было дело в дей- 
ствительности. Как мехосы едут и взаимодей- 
ствуют, подтверждая или разрушая ваши чая- 
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Один мехос "прощупали" до полного 
"дезинтегрейта", кто следующий? 



ния. Гонка может содержать много ходов и длить- 
ся от часа (когда все сидят в опііпе и готовы 
ходить быстро) до месяцев (!). При этом вы 
можете участвовать одновременно в десятках раз- 
ных чемпионатов на разных мирах с разными 
правилами, не будучи связан- ^^^^^^^^™ 
ным географическими рамка- 
ми провайдеров. 

И не забывайте про мощ- 
нейший потенциал мехосомно- 
го НоІ-$еаІ-режима, когда за од- 
ним компьютером собираются 
несколько человек и начинают 
гонку, по очереди получая дос- 
туп к мыши и клавиатуре. Ви- 
дели ли бы вы, как мы прили- 
паем к монитору, когда время 
игровой вселенной запускается 
и наши мехосы начинают свое 
движение! Тут и в лоб недолго 
получить - от соседа, удачно ^^^^-^^^^ 
скинутого в пропасть правильным Арканом! 

.ЕХЕ: Вспоминая сладких "Вангеров", просто 
обязан задать вопрос о сюжете. Он будет? Он будет 
таким же уникальным, как в? Таким же всецело за- 
бирающим и долю-долю не отпускающим? Насколь- 
ко вселенная "Мехосо мы" связана с вангеровской? Это 
будет один мир или развитие старого? Развитие во 
времени? пространстве?.. 

КгапК: Сюжета в обычном смысле НЕ БУ- 
ДЕТ. Мы попробовали себя в "Вангерах" и по- 
няли, что с сюжетом мы справиться можем, но 
склонны перебарщивать. Поэтому решили отка- 
заться от него в этом проекте, сконцентриро- 
вавшись на самом игровом процессе. Нужно 
все попробовать, "мементо море". 

Что же касается игровой вселенной, то мы 
планируем все наши проекты вписывать в Уни- 
ванг. То есть в конце концов получится серия 
разных КД-игр, с разных сторон представляю- 
щих этот Униванг. Вот, к примеру, "МОБЛ" - 
это алтарь абстрактных богов Униванга. Но это 
не означает, что там везде вангеры: эти субстан- 
ции живут только в одной из ветвей Цепи! В 



других же припрятано еще много интересного! 

Восіікег: Эээ... Что это вы все про "Ванге- 
ров", да про "Вангеров"? (Неправда! Я долго 
крепился! - .ЕХЕ.) Да, мы их сделали, не отри- 
цаем, культовая игра, и что с того, по-другому 





просто не умеем. У нас в головах уже давно 
"Мехосома"! С сюжетом вопрос остается до сих 
пор открытым. Есть мнение, что в "Мехосоме" 
он вообще не нужен и будет лишь помехой зах- 
вату разума игрока, пробивающегося сквозь тер- 
нии в Адепты. Однако вполне вероятно, что сво- 
евременно или несколько позже, на одном из 
этапов разработки сквозь миры будет пробро- 
шен небольшой сюжетный канатец. В конечном 
же итоге всецело забирающим будет не сюжет, 
а сам геймплей. И это правильно! 

.ЕХЕ: (Вот так новость, грустно замечаю я, 
все еще пытаясь переварить веселое сообщение брать- 
ев Кранка Вангеровича и Бодикера Вангеровича о... 
как там, Андрей?., о "йогу-ііпейеіеіоп". "Скелетон", 
елы-палы!.. Ладно, свинья не съест, кто-то там, не 
будем всуе, не выдаст. Прорвемся.) В таком случае, 
господа, получите провокационный вопрос: ваш от- 
каз от глубокой сюжетной линии, сделавшей во мно- 
гом прежнюю игру, - это принципиально? И со всех 
сторон обмозговано (тогда карты на стол)? Или 
"таковы законы буржуазного шоу-бизнеса", то есть 
просто широкий такой шаг навстречу западным из- 
дателям/пользователям? Ведь не секрет, что имен- 
но навороченность игрового мира и не позволила игре 
полностью и бесповоротно "понравиться" тамош- 
ним рядовым игрокам. Это шаг вперед или назад? 

КгапК: Да, это принципиально. Да, мы 
обожглись. Да, у нас все-таки другой менталитет 
и до той поры, когда в России можно будет 
наконец получить финансовую отдачу от своего 
труда (пока - увы!), мы вряд ли сделаем что- 
либо подобное "Вангерам" (да простят меня 



колесники)... Но это не означает, что мы отсту- 
паем - мы просто меняемся. Если угодно, при- 
спосабливаемся к рынку. В любом случае, кто- 
то обязательно должен делать что-то новое, ина- 
че наступит стагнация и смерть. 
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Это не ядовитый выхлоп, а Сущность, 
притягивающая детали своего потерянного 
мехоса (на подлете видны колеса). 
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Восіікег: Шаг вперед или назад - это все- 
го лишь одно измерение. К-Б ЬаЬ давно пере- 
мещается по многим осям координат одно- 
временно. Разрабатывая "Мехосому", мы ста- 
раемся сделать шаг в будущее и при этом слег- 
ка подтянуть за собой всю индустрию, как бы 
нескромно это ни звучало. То есть мы стара- 
емся, чтобы сами издатели/пользователи дви- 
нулись навстречу нам, почувствовав свежий 
ветерок перемен в игровом мире. А на прово- 
кационные вопросы я не отвечаю! 

.ЕХЕ: Эксперименты с устоявшимися игро- 
выми жанрами - вещь пикантная. А ваша новая 
игра, насколько я могу судить по пресс-релизу (хоть 
и весьма многословному, несмотря на секрет- 
ность), не имеет очевидных аналогов. ОПЯТЬ не 
имеет аналогов. После умопомрачительных лево- 
резьбовых "Вангеров" и интеллигентно-астрально- 
го МОВѴа нам вдруг "подбрасывают очередную 
сомнительную идейку" - этакий приэрпэгованный 
симулятор многодневных потурново-риалтаймо- 
вых аркадных гонок на ЗБ-б'ог-весть-чем по шах- 
матным правилам с видом из глаз штурмана, 
вдруг почувствовавшего себя б'огом. Не б'оитесь эк- 
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сцессов* Не боитесь быть непонятыми* Веде при- 
меров удачных экспериментов с литьем в кокиле 
игры сразу всех жанров попросту нет. А жанр "уни- 
вангардизм" все еще вне ГОСТа. На каких игроков 
вы ставите в первую очередь* С какими навыками 
и пристрастиями* Про спиты вал асе ли потенци- 
альная аудитория игры* Нет ощущения, что про- 
жженные профессионалы, коих тема и кои при- 
выкли либо строго "рулите", либо "палите", либо 
с ловкостью шулера "выбирать в рамку" свое 
юнитье, будут слегка удивлены* Короче говоря, "и 
все-таки жанр"* Как бы вы сами его сформулиро- 
вали и, простите, оправдали* 

КгапК: Мы не пытаемся что-то там сме- 
шивать, готовить рецепты и прочее. Есть мощ- 
ная идея, мы ее реализуем. Точка. Идем по це- 
лине - только так можно основать свою импе- 
рию, сидя здесь, на задворках. Но при этом я 
просто уверен, что аудитория у "Мехосомы" 



.ЕХЕ: Ваш орденоносный Зигтар - почему 
опять он* Что это - вполне понятное нежелание 
расставаться с хорошо зарекомендовавшей себя тех- 
нологией, вера в ее неисчерпаемость (кстати, насколь- 
ко она неисчерпаема* каковы возможности ее разви- 
тия* сколько еще проектов уровня "Ватеров" спосо- 
бен потянуть старик Зигтар*)* Насколько далеко 
она шагнула вперед, чтобы вы могли взять ее в "Ме- 
хосому"* Не поймите меня неправильно: в мире не 
так уж много "движков", которые могут позволить 
тиражировать себя, - квейковский, анриловский, мех- 
варриевский. Однако все они развиваются во времени, 
и команды, их лицензировавшие, всеми правдами и 
неправдами пытаются внести в них изменения - 
дабы хоть немного уйти от игры-прототипа. 

И еще одно: как ваша технология, именно она, 
была воспринята специалистами* Не было ли пред- 
ложений о лицензировании* Насколько Зигтар уни- 
версальна: какие, на ваш взгляд, жанры ей по плечу* 





сдерживающий Аркан 



исключительно широка. Уверен и все. Объяс- 
нять долго. Время покажет. С жанром еще не 
определились... 

Восіікег: Жанр "Мехосомы" можно обо- 
значить лишь условно, да и то красными флаж- 
ками по периметру замутненного игрой со- 
знания. Я бы назвал его чем-то вроде Тіте- 
$р1іі Касіп§, потому как понятия "турнов" в 
игре все же нет (а то был бы чистый Шгп- 
Ьазесі). Оправдывается тот, кто сильно прови- 
нился, КД виновато лишь в том, что мыслит 
"не как все", думаю, это заметно даже невоо- 
руженным пенсне глазом. "Мехосома" рассчи- 
тана на всех, понятно, что подобный резуль- 
тат практически недостижим, но всегда есть 
шанс стать первыми и застрелить двух (а то и 
трех) опоссумов одной большой вексельной 
дробиной. Думается, в "Мехосому" с одина- 
ковым интересом сыграют и скептики, пользу- 
ющие лишь "виндусового" сапера, и сбежав- 
шие в виртуальность КРС'шники, и даже по- 
клонники летящих в лицо трехмерных кусков 
мяса. Так что объяснять тут особо нечего, до- 
статочно будет один раз сыграть. 



Колеса?! Выброшены в пропасть! 



рос связан с тем, что бытует мнение, будто 
'ры"(а теперь, вероятно, "Сома") - это и есть 
Зигтар. А Зигтар - это и есть "Вангеры". Иными 
словами, насколько ваша технология "сюжетообра- 
зующая"* Что ее ждет* Есть ли у нее будущее* И 
что ждет вас, когда Зигтар попросится на пенсию* 
Что в этом смысле в планах у К-Б ЕаЬ* Будут ли 
игры на иных "движках"* Своих или заёмных* 

И последний вопрос: (возвращаясь к Зигтар) 
многие, в том числе один из наших заслужЕнных 



Любимые Титановые шары, Сила жизни, Огненный 
вал, Колеса Вихрь. 



авторов, считают ее, Зигтар'овскую, физику "кри- 
вой". Ваш ответ Чемберлену* 

КгапК: $игтар продвинулся чрезвычайно: 
начиная с перехода на честные 16Ьк и не закан- 
чивая перспективными режимами визуализации 
с потрясающим ощущением объема. Я уже не 
говорю про цветные динамические источники ос- 
вещения, эволюционирующие рагіісіе-эффекты, 
новую убийственную воду и прочая, и прочая. И 
уже видны перспективы куда 
его развивать в будущем (на- 
пример КБгх :)), так что, я ду- 
маю, $игтар будет жить и 
здравствовать. 

Насчет связи этой техно- 
логии с "Вангерами" - полный 
бред. На "Сюрмапе" можно де- 
лать что угодно: это именно 
| технология, а не контент. А вот 
другие "движки" мы сейчас 
внимательно изучаем, ибо тя- 
готеем к расширению базы. 
Вот никак не можем выбрать 
между монолитовским, анри- 
ловским, кваковским, драка- 
новским, генезисным и другими инструментами... 
Но это уже совсем другая история. 

Чемберлена спешу успокоить: физика прин- 
ципиально переписана. Действительно, мы так 
и не смогли толком подружить воксели с поли- 
гонами в "Вангерах", но в "Мехосоме" все в 
порядке. Наш главный физик наконец совладал 
с проблемой! 

Восіікег: Вот с $игтар 'ом к КранКу, я воз- 
можности нашей фирменной технологии еще 
до конца не изучил, сложная штука, "глыбокая", 
много чего сделать на ней можно. Ограничусь 
ответом Чемберлену. Не задавался ли наш (а 
точнее ваш) заслужЁнный Чемберлен вопросом, 
что физика вообще штука достаточно кривая и 
слабоизученная? Все дело в материальной точке, 
от которой ведется отсчет, и в системе коорди- 
нат. Может быть, как раз $игтар 'овская физика 
правильная, а та, в которой Архимед мылся в 
ванной, самая что ни на есть кривая? Мыслить 



в центре /до 




устоявшимися понятиями и наукой, местами по- 
пахивающей шарлатанством, опасно. Правиль- 
но КранК говорит: нас обманывают с детства! 

.ЕХЕ: К-й делает авторские (или альтернатив- 
ные - как угодно) игры (в данном случае это анто- 
ним советского слова "ширпотреб"). И это уже стало 
общим местом. "Вангеры", МОВЬ... Вложенность ав- 
торов в эти игры такова, что игры требуют едва ли 
не аналогичной отдачи от игроков. За что многими 
- сторонниками игр ради чистого и незамутненного 
развлечения - и не любимы. Квейкеры, господа, в боль- 
шинстве своем, в "Ватеров" НЕ ИГРАЛИ. Насколько 
"Мехосома" - авторская игра? И насколько "массо- 
вая"? И можно ли вообще делать авторские игры, ко- 
торые одновременно будут привечаемы миллионами? 
Что есть "авторская игра" в вашем понимании? 



цы этих героических ребят. А на игровом Ин- 
тернет-сервере Сгагу Ноизе я, помнится, как-то 
ожесточенно бился в НаІШге с гражданином 
по кличке "Клепаный Гроб". А знаком ли вам 
такой факт, что тема "Вангеров" еще недавно 
была одной из самых излюбленных в РШО, а 
основная масса фидошников "квакает" с неза- 
памятных времен? Так что за "квейкеров" мы 
спокойны. Аудитории достаточно плотно пе- 
ресекаются, хотя я и согласен, что непонятным 
образом: видимо, ответ зарыт где-то уж очень 
глубоко в геймерских душах. Насчет нашей ори- 
ентации в "Мехосоме" могу сказать, что она, 
на мой взгляд, правильная и крайне опасная 
для гейм-масс. На кадык себе мы не давили ни 
разу, просто мы сами много играем, изучаем 
индустрию и все делаем ПРАВИЛЬНО! Имен- 




И грянул гром 



"Мехосома" - игра "для себя" вы в первую оче- 
редь примеряете ее на себя? А насколько ориентируе- 
тесь на "массы"? Насколько себя ломаете (наступа- 
ете на горло собственной песне)? 

КгапК: По двум точкам еще рано строить 
график "Какие игры мы делаем", но, безуслов- 
но, все они есть и будут авторскими. Это озна- 
ет, что у них есть авторы, люди вложившие туда 
свои идеи и энергию, а не просто делающие 
халтурку на злобу дня. И я как раз считаю, что 
необходимость массовости лишь делает задачу 
более интересной. Усложнить игру и сделать ее 
элитарно-сложной чрезвычайно легко, а вот об- 
рубить ветки и отшлифовать для десятков тысяч 
фэнов (сохранив Новизну и свой Стиль) - это 
Задача! Что же касается "для себя" - только так. 
Должно самим нравиться, однозначно! Но это 
вовсе не исключает массовости, ибо мы все еще 
принадлежим к тому же биологическому виду, 
что и игроки. И не ломаем мы себя - наоборот, 
удовольствие получаем, мазохисты то есть! 

Восіікег: Странно. Позвольте поинтересо- 
ваться, откуда взялись сведения о том, что квей- 
керы в "Вангеров" не играли? А знаете ли вы, 
что существует даже квейк-клан под названием 
ѴапСегЗ, могу дать ІЖЬ персональной страни- 



но поэтому "Мехосома" станет настоящей ло- 
вушкой для мозгов... 

.ЕХЕ: Все ли из задуманного на стадии 
"яйца" будет воплощено в игре? От чего пришлось 
отказаться? 

КгапК: Я бы даже сказал, что уже сделано 
больше, чем было в яйце (по качеству, а не по 
количеству). На стадии тестирования - вот ког- 
да придется отказываться... 

Восіікег: Мне вообще трудно ответить на 
этот вопрос. Очевидно, что многое отсеется по 




ходу разработки, но приобретется и придумает- 
ся в тысячу раз больше. Пока же нам пришлось 
отказаться от покупки джипа "Хаммер" и вось- 
мичасового сладкого сна. 

.ЕХЕ: Кто трудится над игрой? Перечислите 
этих тружеников клавиатуры и кисти-с-холстом. 

Восіікег: Андрей "КгапК" Кузьмин, он зава- 
рил кисель и теперь "Мехосомой" почти не занима- 
ется, только следит за соответствием задуманному 
(Ьйр://с1о$5.Ы1аЬ.сот). Евгений "Зіееіег" Худенко, вот 
с кого будут спрашивать ЕЕ, с прожект-лидера и по 
совместительству главного контент-программера 
(Ьйр://\ѵ\ѵ^.Ы1аЬ.сот/5Іее1ег). Юлия "Улитка" Ша- 
пошникова, она держит бразды правления стилем и 
гейм-дизайном нижнего уровня. Александр "ЗісЬег" 
Котляр, главный физик и главный технолог, рок-н- 
^^^^^^^^^™ ролльный темплейтовый про- 
грамминг. Влад Спицкий, веду- 
щий ЗВ/2Б-артист, закупка са- 
хара и ВМѴ^. Андрей "Крон" 
Суханов, технология спецэффек- 
тов и Арканы, параноидальный 
экстремист в трЕх лицах. Миха- 
ил "БегѵізЬ" Жинко, полигональ- 
ная технология, построение ве- 
роятностных функций. Алексей 
Иванов, редактор $игтар-2 и оп- 
тимизация нижнего уровня, по- 
лезные советы. Виктор "КиЬег" 
Краснокутский, музыка и звуки, 
дудка и балалайка (Ьггр:// 
^^^^^^^^— шЬег.Ы1аЬ.сот). Алексей "Тооі" 
Пациорковский, мультиплейер и исследования на 
молекулярном уровне, Пге зиррогг. Михаил 
"СЬЗпагк" Пискунов, дизайн-документация и циф- 
роперемолка. Владимир "$ріка" Голидничук, хар- 
дварные исследования и переводы, расстановка 
акцентов. Максим Милеев, ЗБ-моделинг, нанотех- 
нологичное бумерангостроение. Оксана Давыден- 
ко, сюрмапинг на мирах и просто красивая де- 
вушка. Виталий "Ѵіг" Буйкевич, ЗБ-моделинг, дрес- 
сура алабаев. Денис "БМ" Скарадёнок, штатный 
тестинг, знатный фрагодел. 

КгапК: Ну и, разумеется, группа поддержки: 
Дима "КооЫе" Радинович, общая коорди- 
нация усилий, боксинг. Александр "Кіагепз 
Восіікег" Майоров, тотальный паблик рилейшн, 
тактика "Выжженной земли", идеология "Напор 
и Натиск". Алексей "КЬР" Шлибанов, великий 
СисАдмин и жрец Интернета, прокладка кабеля 
в любых условиях, кэмпер (Ьир://ѵѵду\ѵ.Ы1аЬ.сот). 

.ЕХЕ: Спасибо, родные! А теперь можно мы с 
ребятами чуточку поиграем? 





в М9НТР9 / после 
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ИЛИ МЕСН050МА, КАКОЙ Я ЕЕ ВИДЕЛ 
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РКАС Сибирский 



...Сознаю вину свою в полном объеме и, в соответствии с законом о 
чистосердечном признании, смягчающем тяжесть наказания, стремлюсь 
снять груз с души и искренне покаяться в сием мерзком деянии. Да, я не 
играл в "Вангеров". То есть совершенно. Да, это хуже, чем сон на боевом 
посту в районе Панамского канала, где ошивался мой спецотряд и откуда 

я слал вам, Игорь Михалыч, шифровки, предварительно спрыснув их 
спреями "Баргузин" и "Сарма", это стоило бы мне пули из любимого "Зиг- 
Зауэра" в голову. Но здесь же цивилизованная страна! Здесь же нельзя 
зверски и прилюдно прикончить парня только потому, что он... Эй-эй-эй! 
Осторожнее с этой штукой, пожалуйста! Я все могу объяснить, честно!.. 



В далекой Сибири, куда не доходят... Нет, 
не то. Мерзкие пираты, подсунувшие 
мне лазерный диск Рихарда Вагнера 
под предлогом ошибки в названии... 
Не то. Аллергия на поговорку "циксы 
не бибы, в униванг не убегут"... Нет, не пройдет. 
Э-э-э... Все дело в тяжелом детстве, Игорь Миха- 
лыч, тяжелом детстве, проведенном в качестве сына 
группы антитеррора, лишенном всех мирских благ. 
Драгметаллическая железка под названием "Трех- 
мерный Акселератор Неііоиз ЗБ" была поздним 
моим приобретением, и в день, когда она вошла 
в слот, я дал страшную клятву не пускать ни 
единой игры, ее не поддерживающей. Вот! И сра- 
зу легче на душе. 



сделав это, я увидел свет в конце туннеля, я 
изменился, стал лучше и чище... Я хочу посе- 
щать сайт К-Б ЬаЬ в целом и 
\ѵ\\пѵ.тесЬо8ота.сот в частности, три раза в 
день слать добрые и разумные пожелания на 
тесЬо$ота@Ы1аЬ.сот, я хочу апргейдить и 
апгрейдить свой комп до тех пор, пока не 
получу от него гадские 60 гр$ с вексельным, а 
не полигонным выводом изображения, я го- 
тов взять "Вангеров" в компьютерной биб- 
лиотеке и пройти их до конца, чего бы мне 
это ни стоило... Я хочу стоять с факелом на 
церемонии торжественного вручения "ЗБ 
асііоп '99" и "Левой резьбы-99", потому что 
верю: ОНА будет там тоже. 





Так прокладывается путь к победе, 
постепенно, можно сказать, Іигп-Ьазео!. 



Я и "Мехосома" 

А теперь я нарушил слово клятвы. По причи- 
не банальнейшего тщеславия и стремления 
стать первым сибирским гражданином, сыг- 
равшим в новое творение К-Б ЬаЬ. Ну, чтобы 
потом небрежно задвигать правнукам фразы 
типа "когда я впервые увидел "Мехосому"..." 
и "смертные еще не знали, что ждет их..." А 




Урони древних 

Если "сома" - тело, то "сарк" - плоть тела. Тело 
состоит из плоти, но, в то же время, тело - 
нечто большее, чем плоть, из которого оно со- 
творено (кажется, я прочел это в "Безнадеге"). 
Сумма больше, чем ее составляющие. 

Можно считать $игтар гениальным творени- 
ем гениев с психоделическим складом ума, можно 



отнестись к данному ноу-хау равнодушно, можно 
называть ее пластилиновым произведением укурив- 
шегося хиппи или еще похлеще. Вам не интерес- 
ны мои отвисшая челюсть с искусственными зуба- 
ми и выпавший на пол стеклянный глаз (что поде- 
лаешь - спецназ, джаз, работа...), когда все оно без 
предупреждения возникло на моем мониторе - 
вы-то через это прошли в апреле-мае 98-го, не так 
ли? Но ведь дело не в "движке", не в моделях 
мехосов, похожих на произведения сумасшедшего 
ювелира, дело не в этих подкованных блохах на 
колесах, не в тягучих разводах, похожих чем-то на 
шизофренические мазки Ван-Гога, и бьющей на- 
повал бессмыслице цветов. 

И дело не в самой идее, хоть она и в меру 
безумна/гениальна. Взять гонки в тараканьей 
"іор-с1о^п"-перспективе и наделить их походо- 
вым режимом заодно с мышиным управлением 
и "пойнт унд клик"-интерфейсом. Толпы мно- 
гоходовых стратегов и истеричных секретарш, 
любителей Ілпе$ и МОВЬ, слетаются на аркаду, 
лишенную аркадности, и рвут зубами неподат- 
ливую РПГ-стратегологику. Если бы это сделали 
создатели Ехсе$$іѵе $реес1, я бы первым вызвал 
неотложку. "Алло, доктор Фрейд, они хотят ез- 
дить по кольцевому треку, указывая сами себе 
дорогу стратегическими \ѵауроіп!:'ами, приезжайте 
скорее!" Но это делают не они. 

Гот, кто ведет 

Тело - больше, чем плоть. Сумма больше своих 
составляющих. Из концепции и "движка" "Мехо- 
сомы" нельзя на калькуляторе вычислить геймплей 
и проинтегрировать из него драйв. Картинки и 
обещания - ничто. Одна выигранная гонка - всё. 

Я внимательно и аккуратно прочитал любез- 
но предоставленные сопроводительные документы, 
не поддаваясь на провокации типа "попробуйте 
сначала сами и сообщите нам о впечатлениях, луч- 
ше в письменном виде". Имеется машинка-мехос, 
состоит из запчастей Арканов, эти самые запчасти 
используются как бонусы с разными хорошими 
разностями. Ага. Дорога указывает мышиным кли- 
ком Семенем, машинка вовсю стремится к бли- 
жайшей указанной точке. Ага. Положив Аркан, 
останавливающий время, спокойно оцениваем 
обстановку и прокладываем осеменительный путь. 
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Ага. Чекпойнты проезжаются в фиксированном 
порядке, нарушения не приветствуются, проехал 
круг на три раза - победил. Ага! 

Ну, это просто, думал я, глядя на то, как 
мехос жадно пожирает одно Семя за другим, от- 
рываясь от двух тупых ботов (их Арканы, по сове- 
ту ББ, были исправно купированы), и зачем тут 
только... Но мехос набирал скорость. А набрав 
скорость, мехос, согласно законам ньютоновской 
физики, не смог удержаться на проложенной мною 
линии, вошел не в поворот, а в занос и отправил- 
ся на дно каньона. Непорядок, лениво думал я, 
глядя на призрачную Сущность, что выбиралась 
из-под обломков мехоса и неспешно скользила к 
ближайшему активному чекпойнту. Запчасти за- 
вертелись в воронку и послушно полетели вслед за 
ней, пока не воссоединились. 

Пришлось вспомнить, что чем ближе два 
Семени друг к другу, тем медленнее едет мехос. 
Хотим тормозить - ставим побольше лишних то- 
чек, здесь вроде разобрались. Первое место по крат- 
кости расстояния между двумя точками по-пре- 
жнему держит прямая - когда удается проложить 



ее точно по дороге, то скорость становится просто 
непристойно высокой, а вот когда не удается... На 
поворотах надо учитывать не только расстояние 
между кликами, дабы поддерживать нужную ско- 
рость мехоса, но и рассчитывать правильную тра- 
екторию движения, не забывать о заносах и разво- 
ротах, с которыми не может (или не хочет, сво- 
лочь...) справиться искусственный интеллект, управ- 
ляющий мехосом. Собственно говоря, мы высту- 
паем в роли его штурмана-автопилота, он даже 
машину трогает с места безо всякого нашего учас- 
тия. Но он совершенно невменяем и лишен всяко- 
го чувства самосохранения, он знает только два 
пути - неправильный и тот, что нарисовали мы. 

Приноравливаясь к его манере вождения, 
варьируя разброс Семян, я ставил себя на место 
этого чудо-водителя, припоминал, как вписывал- 
ся в подобный поворот сам во время Ехсеззіѵе 
$реесІ, Місго Ма$Ьіпе$, Ігоп Мап/Огг" КоасІ... Тор- 
моза, заносы, внутренняя кромка... Не забыть 
бросить контрольное Семя - здесь надо держать- 
ся подальше от края... Постепенно я понял, что 
этот загадочный водитель - я сам. Нет никакого 



искусственного интеллекта, я действовал бы точ- 
но так же, убери кто-нибудь мышиное управле- 
ние и дай под пальцы заветные четыре клавиши. 
Я играл в гоночную аркаду, которую никто и не 
думал лишать аркадности. Играл в привычную 
игру непривычным способом. Я понял!.. 

...Хоть и полностью перешел к этому вре- 
мени на походовый режим - направо и налево 
бросал Арканы-замедлители, увлеченный поис- 
ками истинного пути и поглощенный стремле- 
нием дать прикурить ^Ьіг1\ѵіпс1'ом, 
ТЬипсІегЬок 'ом или хотя бы Тііапіит Ваіі 'ом 
вон тому мерзкому боту. Все это богатство я 
получил просто - влетел на пару с соперником 
в красный чекпойнт, оказался дезинтегрирован 
вместе с ним, а при спешной сборке моя Сущ- 
ность налепила на себя кучу чужих деталей... 

Потом я понял, что красные чекпойнты меня 
только сдерживают, а вовсе не ограничивают, 
потому что их можно объезжать по кромке; по- 
нял, что весь кусочек мира $игтар, где проложе- 
на трасса, - это один большой шоркат... Но это, 
наверное, уже совсем другая история... 



"МЕхесаѵіА": 

НЕ-"ВАпТЕРЬГ НЕГОНКИ, 
НЕСІРЛТЙПЯ И НЕАРКАДА 



Денис Гусаков 



Помните "Вангеров"? Мехосы, Фострал, Кольцо... Вы дочитали до 
конца вступительную новеллу из книжечки, что лежала в коробке? 
А вы ее поняли? Кто прошел игру до конца? Есть такие, я знаю. А 
кто нажал ЦпіпзіаІІ через пять минут игры? Таких море, хотя они и 

собаки. Уверен. 




1 гра делила нас на своих и чужих. 
"Скажи мне как ты относишься к 
"Вангерам", и я скажу тебе, что 
ты за человек..." 



Это оказалось слишком 

"Это же гонки, гонки на машинках, это ж аркада!" 

"А у вас есть университетское образование?" 

Оскорбленный околоигровой плебс стонал 
и брызгал ядовитой слюной на форумах... 

От фильмов Гринуэя не ждут коммер- 
ческого успеха. В "Сталкере" Тарковского 
большинство недосинеманов видят просто 
нудную демонстрацию каких-то развалин и 



мусора. "Вангеры" оказались на скорбном 
пути ТЬЕ, а игрушкам этот путь заказан, 
игрушки - жанр низкий, попсовый, развле- 
кательный. Нельзя ставить эстетику и фило- 
софию впереди геймплея, нельзя, не предуп- 
редив и не разжевав предварительно, пытаться 
заставить людей думать. "Не, все красиво 
конечно, но чё-то чисто не понятно, и ваще 
как-то, типа, странно, и все такое..." 

Поиграли, пошумели и - начали забывать. 

Я из этих. 

Коробка подаренных Крайком "Ванге- 
ров" пылилась в столе (мой домашний ком- 
пьютер такое не тянет, а на работе обычно 



нет времени), идея все-таки пройти когда- 
нибудь "Вангеров" постепенно превращалась 
в одну из тех риторических задач, которые 
люди имеют обыкновение уносить в могилу 
в девственном виде. 

И тут появилась... Ой, что это? Вторые 
"Вангеры"? Нет, девушки. Это "Мехосома". 

Перпендикуляры, 
которые параллельны 

Снова машинки, простите, мехосы, снова зна- 
комый вид сверху (почти тот же вангеровский 
"мотор"), загадочный вступительный текст 
(правда, совсем короткий), все очень концеп- 
туально, революционная идея (фирменный 
стиль К-Б ЬаЬ, вы уже играли в МОВЬ на сай- 
те Сате.ЕХЕ?), но все очень строго дозирова- 
но, по рекомендациям лучших юзероводов. 
Фокус очень простой: сначала ничего непонят- 
но, но, маленькое мозговое усилие, короткая 
медитация, небольшое расширение сознания - 



и бум! Все становится ясно как день, а играть 
весело и занятно. "Альтернативность" игры не 
мешает, наоборот, мягко и ненавязчиво льстит. 
Как же, я торчу от "перпендикулярной" игры, 
значит, я сам тоже интеллектуальный и непоп- 
совый... А сама идея! Послушайте: "походовая 
гонка". Горячий снег, живой труп... 

Нет, сегодня не первое апреля. Несовмес- 
тимое, оказывается, можно совместить, даже не 
будучи кадавром. 

Пару часов назад я считал концепцию игры, 
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идею соединения гоночных автомобилей и хо- 
дов-турнов, бредовой. 

Извините недалекого. 



Буду еще! 

Чтобы оценить ЭТО, в ЭТО надо играть. 
Я поиграл и буду играть еще. 
Спасибо К-Б ЬаЬ за оказанное доверие. 
Спасибо мне - я чувствую, что стал чуточку 
параллельней этой захватывающей аркадной 
перпендикулярности. 



'МЕХЖМА": 

РЕКОМЕНДАЦИИ 

ЛУЧШИХ БЕТА-ТЕСТЕРОВ 




Подскажите-ка, кто ПЕРВЫМ видит игру? Нет, не ту, что в коробке, а ту, 
что, едва-едва выпорхнув из головы разработчика, уже умеет ходить- 
ползать-ездить-стрелять-взрываться. Криво, неуверенно, через силу, 
постоянно спотыкаясь, но — умеет. Правильный ответ: тес-тё-ры. 




ля тех, кто не в курсе, поясним: 
хороший тестер для разработчика 
(или, если точнее, для игры) - что 
^^^^^^ заботливая нянька для непутевого 
^^И^^Н дитяти, что Пушкин для русской 
поэзии, что Солнце для этой стран- 
ной планетки. "Наше все", короче. Как их не 
расспросить?! 

Знакомьтесь: тестеры "Вангеров" (Ѵап^егз Веіа- 
Те$ііп§ Теат, шт.ѵЫіоц) собственной перцовой. 
Люди, знающие о "Вангерах" ВСЕ. И хорошее, и 
плохое. Люди, которые - в подавляющем боль- 
шинстве - преклоняются перед этой игрой. Отме- 
тим последнее, ибо в нашем небольшом блиц-"ис- 
следовании" на тему "А для кого кадавры творят 
на сей раз", представлены далеко не только фана- 
ты первой большой игры К-Б ЬаЬ. Но и это не 
главное, главное - первое впечатление, не так ли? 

И еще одно: для этих людей игра тоже мо- 
жет быть неожиданной. Особенно поначалу. Это 
потом они "привыкают", а сейчас... 

Симулятор гоночных шахмат 

Рассказывая об этой игре, очень трудно не ока- 
заться в роли того парня, который подвел к сло- 
ну трех слепых мудрецов... Это надо видеть, ребя- 
та! И никак иначе... 

"Мехосома" похожа на многое и - не похо- 
жа ни на что... Персонально для себя я пока оп- 



ределил этот жанр как симулятор гоночных шах- 
мат". Звучит странно? А кому сейчас легко?.. 

А по сути... Разумеется, еще одно произве- 
дение искусства от "К-Д Лаб", которое повергнет- 
в-шок, заставит-радоваться-и-скрежетать зубами, 
обретет-толпы-поклонников-и-противников и т.д. 
и т.д. и т.д. Единственное, что не сумеет сделать 
эта игра, - она никого не оставит равнодушным. 

Надеюсь, это не попадет в прессу... 

Александр 'Ѵекасі" Шмшов 

Удар о бетонную стену 
с разбега 

После появления "Вангеров", несмотря на мно- 
жество положительных отзывов различных рос- 
сийских и зарубежных изданий и, в общем-то, 
скромный (как мне кажется) финансовый успех, 
я думал, что К-Б ЬаЬ'ы захотят сделать более про- 
двинутый коммерческий продукт. Будут ли это 
"Вангеры-2", или что-то еще - оставалось тайной. 

Я был приятно удивлен, когда появились 
первые скриншоты из игры. Запахло старым доб- 
рым $игтар 'ом. Уж не знаю, ностальгия, навер- 
ное, но захотелось опять окунуться в мир "Ванге- 
ров". И вот - неожиданное демо. Вы никогда с 
разбегу не налетали всем телом на бетонную сте- 
ну?.. А я вчера налетел, ибо примерно такое же 
ощущение получаешь от "просмотренного мате- 
риала". К-Б ЬаЬ'ы, сломав к чертям привычные 



рамки обыденности, в очередной раз доказали, 
что не зря зовутся самыми оригинальными раз- 
работчиками. Друзья, "пошаговые гонки" - это 
теперь совсем уже не ерунда! 

Несмотря на графическое и элементное сход- 
ство с "Вангерами", игра имеет собственную кон- 
цепцию, кардинально отличающуюся не только 
от своего предшественника, но и от всех суще- 
ствующих игр. Скрещивание таких несовмести- 
мых идеологий, как автогонки и пошаговая стра- 
тегия всегда выносило разработчиков в сторону 
банального менеджмента спортивного или како- 
го-либо иного соревнования. Но в данном случае 
получившийся гибрид не потерял и сотой доли 
динамизма автогонок (а иначе, зачем было ис- 
пользовать столь мощный инструмент, как $игтар 
АКТ?), приобретя при этом мощный стратегичес- 
кий элемент. 

Александр "§а&а" Семин 

Из разряда шиві Ьаѵе 

Геймплей "Мехосомы", безусловно, сравнить не с 
чем, он - свой. А мне так хотелось обломать 
КранКа и сказать, что, мол, в N это уже было! 
Увы, мне вот не припомнить... хотя игра и состо- 
ит из сплошь до боли знакомых элементов. Вспо- 
минается фраза из пресс-релиза: "Вы знаете эту 
игру, но вы никогда не играли в нее прежде!" Не 
обманули, именно так оно и выглядит! 

И вообще, похоже, что рождается новый 
игровой жанр - "от К-Б ЬаЬ". К тому же обе- 
щанные (а обещаниям "КД" верю) варианты муль- 
типлейера весьма и весьма заманчивы. Но в игру 
необходимо "въехать", точнее даже так: здесь все 
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как бы понятно, но надо попривыкнуть и при- 
норовиться. А пока о геймплее говорить сложно 
(да и время покажет: скажем, через неделю оста- 
нется желание порубиться или нет?). 

"Демка" очень предварительная, но уже сей- 
час, даже в таком виде, смотрится неплохо, очень 
неплохо. И если еще учесть, сколько ее будут до- 
делывать и обкатывать, скорее всего, мы получим 
вещь из разряда "шиз* Ьаѵе". Для меня уж точно. 

Алексей "Соттапсіег І.0.Д " Кавешников 



Даешь! 

Не любит меня М$-ОігесШгатс Ьеіа ехрігесі... Вид- 
но, не судьба сегодня посмотреть... 

О, запустилось!!! А Гейтс, оказывается, не- 



плохой парень! 



Так, рты говорят. Девушка, потом поболта- 





Вихрь — а по совместительству циркуль. 



ем. А это что за кружочки? О, да это глаза. Смот- 
рят. Так, это я видел - за курсором смотрят. 
Новое развлечение - вращать левый глаз "на гла- 
зах правого" - пусть наблюдает. 

Ехать хочу!!! Я знаю, это гоночки!!! Эк меня 
колбасит... 

Ладно, еще разик попробуем. Так, кноп- 
ки разные. Непонятно. Еще раз сначала. Мыш- 
ка?! Мышой ехать, что ли? Это тоже где-то 
было - "Хіапк" называется, хорошая игруш- 
ка. Нет, за мышой только камера ползет. Во, 
а если ткнуть?! 

Ура, едем. Да это ж ОіаЫо! Тычем мышой, 
едем. Так, далеко прыгать низзя, бо-бо будет. Ну 
куда тебя несет, шелезяка ржафая! 

Так, теперь у меня глюки начались... Не, он 
в самом деле сползается!!! А буковки - это запча- 
сти. Я понял!!! КранК сделал программируемые 
гоночки!!! Только я еще не знаю, как их про- 
граммировать. Придется подучить материальную 
часть. Хм, а ведь такое уже было... Только на 
клетчатой бумаге. Эх, как мы славно катались... 
Да, это правильный игрушк. 

Успешнее "Вангеров" будет - сюжет убра- 
ли, а азарту прибавили. Даешь! 

Алексей "АІІех" Демаков 



Без него я ничто 

Три, два, один... удар... Почему в этот момент у 
меня так болит голова, а мир начинает свою кру- 
говерть вокруг меня? Вокруг меня: Я - центр 
мира, Я - избранный. Лечу!.. 

Удар. Шок. Где я? Что я... должен делать? 
Почему он едет сам? Раньше катал я, теперь ката- 
ют меня? Хорошо! Встали... Шок. 

Я могу! Нет, мехос отобрали, НО могу... 
Создавать. И он едет! Вперед, еще вперед... Ов- 
раг. Мне туда. Разгоняюсь, лечу... Удар. Шок. 

Почему не прыгнули? Кто за рулем? Хоро- 
шо. Туда! Создаю. Едем. Не выходит, застряли. 
Взрыв. Лечу... 

Это я? ЭТО Я!!! Парю. Внизу МИР живет, 
движется... Части движутся ко мне. Снова внут- 
ри. Как??? Шок. 

Создаю. Снова вперед. Почему только впе- 
ред? Разворачивай!!! В канаве. Что-то уменьшает- 
ся. Меньше, меньше, меньше... ноль. Взрыв. СИЛА! 
Это сила мехоса. Обессиленный мехос взрывает- 
ся. Это знакомо, это по правилам. Из глубин 
подсознания возникает фраза: чтобы подчинить, 
надо познать. Все становится на свои места. Я 
подобен стреле: цель видна и путь свободен... 
Воссоединяемся. Создаю... 

15 минут спустя: создаю, снова, снова... Впе- 
ред и только вперед. Прыжок, мехос заносит в 
крутом повороте, овраг, задний ход и снова впе- 
ред. Он знает, что я хочу, он чувствует, что я 
хочу, все мои желания для него закон, мы сли- 
лись в одно целое, без меня он никто, без него я 
ничто. Создаю... 

Сергей 'ЪатпеГ Герасев 

Вникнуть и наслаждаться 

Насколько я знаю, работа над "Мехосомой" на- 
чалась не вчера. Но сколько бы она ни велась - 
день или два года, главное здесь - Мысль. При- 
чем такая мысль, которая своей неординарнос- 
тью может одновременно ввергнуть в состоя- 
ние каталепсии и порадовать своей простотой. 
Примерно такая же ситуация была и с "Ванге- 
рами": с одной стороны, все ясно - это вам не 
пазловина какая-нибудь, а с другой - караул! 
ничего не ясно, все какое-то не от мира сего. 
Но стоило немного вникнуть в суть, понять за- 
коны (не слишком-то и сложные), как все вста- 
вало на свои места. Результат: порой от игры 
было невозможно оторваться. 

То же и с "Мехосомой": ну, знаете ли, това- 
рищ Кранк!.. Но проходит немного времени, и 
игра становится почти прозрачной - непонятны 
лишь мелочи. Не подумайте, что, мол, Толстый 
все знает - он ведь тестер. А вот и нет, ничего 



про "Мехосому" я не знаю (хотя это не делает 
меня не-тестером), то есть нахожусь с вами в оди- 
наковом положении, в положении, когда надо 
вникнуть, а затем получать наслаждение. 

Итак, "время привыкания" (относительно 
"Вангеров") явно уменьшилось - нет тех замо- 
рочек, которые между прочим после ознаком- 
ления становились главной "фичей" игры. Так 
как в "Мехосоме" нет сюжета (или почти нет), 
то все сложности, с которыми могли столк- 
нуться "непосвященные", отпадают автомати- 
чески. Но ведь если бы заморочек/фичей в 
"Мехосоме" не было, то... это не было бы иг- 
рой КаДэ, верно? 

Все знают, что такое Іор-сіоші гасіп§, в то же 
время все знают, что такое Шгп-Ьазе ("пошаговость"), 
но вот объединить эти два жанра/элемента попро- 
бовали лишь наши КаДавры... получилась "Мехо- 
сома". Все еще не можете взять в голову - Шгп- 
Ьа$е Іор-<іоші гасіп§?! Ну и не надо - глупости все 
это, давайте я лучше объясню, что это такое. 

У вас есть мехос (вангерское: мехос - ав- 
томобиль), которым вы будете управлять пу- 
тем укладывания шариков/Семян/ѵѵауроіпІ: 'ов. 
Через эти вэйпойнты ваш мехос и будет стре- 
мительно передвигаться, заодно еще их (вэй- 
пойнты) и собирая. Раскладывать Семена вы 
можете в геаі-йте, но это не слишком удобно 
- нет времени подумать (я, например, люблю 
иногда поразмышлять, по всей видимости, ре- 
бята из КаДэ - тоже). И вот для этого и при- 
сутствуют разные Арканы. Не в курсе? Это нор- 
мально. Объясняю. Аркан - "заклинание", ко- 
торое прицепляется к Семени. Список закли- 
наний весьма обширен, и их действие сводит- 
ся к одному - затормозить вашего противни- 
ка, дабы первыми были вы. Но самый интерес- 
ный Аркан - это остановка времени: доезжае- 
те до соответствующего Семени - время за- 
мерло. Теперь вы можете спокойно поставить 
следующий набор Семян, подцепив к ним нуж- 
ные Арканы. Здесь вы как бы в стратегию иг- 
раете - куда и что пометить, чтобы себе по- 
мочь, а компьютерным мехосам пакость сде- 
лать. Скажу вам, правды не тая: это круто, это 
удобно, это что-то совсем новое. Такая поста- 
новка вопроса позволяет геймеру не просто 
мчаться по трассе, успевая лишь в повороты 
вписываться, а продумывать каждый следую- 
щий поворот, мост, пропасть - самые удоб- 
ные места для производства пакостей врагам. 
Не люблю я это слово, но скажу: ехрегіепсе 
просто неописуемый. Лично я такого нигде не 
видел (вы, думаю, тоже), да и не чувствовал. 

Михаил "ТоЫіу" Кабанов 



давления, оот идет какой-то реинд- дения каждый раз генерируются случайным ооразол/ 
жер - выбрав его, мы можем изу- форму игре придают "эпические квесты", количестве 
чить его характеристики, проверить состав которых можно менять в самом начале. Глоб; 



содержмое ножен и карманов и даже ная цель, к примеру, сбор семи фрагментов волшебш 

узнать, куда в данный момент това- артефакта, сопровождается тысячью микрозаданий, 

рищ направляется. Но вот заставить торые придумываем мы сами. Героям придется вес 

героя сделать что-нибудь прямо - постоянные войны с хорошо организованными отря 

нельзя. Намекнуть, воззвать, заинте- ми гоблинов, посягающими на наши границы. Ох 





(\ѵѵѵ\ѵ.суЬег1оге.сот), издатель в нокауте, жанр - несу- 
ществующий. 

С ног на голову 

Первый признак появления НОВОЙ игры - замеша- 
тельство в рядах журналистской братии. В одних стать- 
ях Ма]е$1у называется "ролевой игрой с элементами 
квеста и симулятора". В других - "стратегия, но лишь 
на первый взгляд". Сами разработчики оценивают свое 
детище как "стратегическую игру с элементами симуля- 
тора и КРС". Тяжелый случай. Мы попали в свой лю- 
бимый капкан и в недоумении пожимаем плечами. 

Представьте себе ролевую игру. Большой мир, живу- 
щий по своим правилам. Три тысячи микроприключений 
на квадратный километр и десяток квестов главного ка- 




либра в запасе. Партия героев под нашим чутким переме- 
щается от КРС к КРС, выполняет задания, получает за 
это деньги, опыт и предметы магического свойства. Пред- 
ставили? Теперь поставьте все с ног на голову. 

Мы - король, царь или бог сказочного королев- 
ства. Героев вокруг - как грязи. Толкутся без дела, пьют 
пиво в тавернах, горланят песни и обижают крестьянок. 
Все потому, что квестов в игре нет. И не будет, пока мы 
не создадим их. Поставьте флажок на голове недоброго 
минотавра и укажите цену - один квест готов. На север- 
ной границе участились набеги гоблинов - сколько зо- 
лота вы заплатите за одну мохнатую голову? Вот и вто- 
рое приключение. Никак не обойтись без ценного маги- 
ческого артефакта - щелкните мышью на владениях мага- 
затворника и не поскупитесь на награду. 

Ага! Смотрите - герои заволновались! Бегают по 
городу, покупают мечи и доспехи, организуются в ко- 
манды, сомневаются, спорят. Это же КРС, хоть и "на- 
оборот" - каждый из персонажей имеет свое отношение 
к происходящему и действует в силу своих способнос- 
тей и опыта. Самое главное - игра не дает нам и паль- 



- 1 8'ітСііу на досуге 

Ну как вам? Забавно, но скучновато. 
Сиди, развешивай флажки на всех подозрительных объек- 
тах, а потом смотри, как герои за тебя твою работу дела- 
ют? Нет, наш народ такие игры не любит. И правильно 
делает. У Ма]езгу есть вторая сторона - строительно-симу- 
ляторная. Пока герои бродят по лесам и долам в поисках 
приключений, мы развиваем собственное королевство. Те 
же герои ни за что не появятся в нашем городе, 
пока мы не построим гильдию. Гильдий, понятное 
дело, множество, около десятка. Воины, маги, свя- 
щенники, бродяги, воры - знакомый каждому 
поклоннику фэнтези и КРС набор действующих 
лиц. Рынок, таверны - чтобы было где героям 
восстанавливать потерянные в боях "хит-пойнты" 
и приобретать новое обмундирование. Замок, за- 
щитные сооружения, башни магов - чтобы укре- 
пить границы от набегов всякой нечисти. 

Построенный город живет своей жиз- 
нью. Помимо героев его населяют вполне 
мирные люди без особенных амбиций - крестья- 
не, мастеровые, торговцы. Любое новое здание вво- 
дит в игру свежих персонажей. Разумеется, каж- 
дый из них играет пусть маленькую, но необходи- 
мую роль в жизни королевства. Как и в случае с 
героями, крестьяне не подчиняются прямо нашим 
приказам, а действуют, исходя из собственных со- 
ображений. К примеру, когда население города 
увеличивается, люди уходят и образуют собствен- 
ные поселения в понравившемся им месте. Крупные 
"мегаполисы" потребуют строительства канализации и 
кладбища. Так в сказочном городе появляются свои 
ожившие мертвецы и сумеречная нечисть из подвалов 
- новая работенка для свободных героев. 

Откуда взять деньги на многочисленные награ- 
ды? Налоги, друзья мои, заплатите налоги. Герои воз- 
вращаются в свои гильдии, буквально перегружен- 
ные золотом, спер- 
тым из ближайшей 
древней гробницы. 
Сборщик податей 
позаботится о том, 
чтобы королевская 
казна получила свою 
долю. Таверны, ры- 
нок и другие "злач- 
ные места" (их состав 
все еще уточняется) 
также приносят го 
ДУ Доход. 



от троллей. Или всем скопом кидаться на какого-нибудь 
чудовищного монстра в пол-экрана размером, приполз- 
шего из самых глубин сказочной страны... 

Итоги 

Что мы получаем? КРС наоборот, $ітСку пополам с 
Бип^еоп Кеерег или фэнтези-вариацию ТЬете'з Нозркаі? 
А разве так уж важно повесить новый ярлык? Издате- 
лем Ма]е51у выступал Кірсогсі, которому нынче совсем 




плохо. Впрочем, игра такого масштаба недолго пробу- 
дет без хозяина. Как ни странно, с графикой здесь 
тоже все в порядке - ЗБ-ландшафты и очень прилич- 
ные модели, поддержка ЗБ-асклератора и Р166 в каче- 
стве минимальных системных требований. Приблизи- 
тельная дата выхода - середина этого года. Самым 
любопытным - адрес толкового фанатского сайта: Ьггр:/ 
/та]е5іу.Ьеаѵеп§ате5.сот/іп<іех.$пІт1 и сайта авторов: 
Ьир://\ѵ^^.суЬег1оге.сот/Ма]е5І:у/іп(іех.Ьі:т. В подарок. 

В самом конце - компактный оптимистический 
вывод. Идеи в игровой индустрии далеко не исчерпа- 
ны. Просто многие из нас настолько глубоко увязли в 
дорожной колее, что потеряли контакт с окружающим 
миром. И пусть этот мир действительно состоит из 
разноцветных пронумерованных кубиков - разве в 
детстве вы не отрывали голову у куклы и башню у 
танка? Вспомните, что было там, внутри. 




СТРАТЕГИИ первый взгляд 




ОМА, если кто-то вдруг забыл, выточила нам на радость Огапб 
ТЬеН Аиіо, "Левую резьбу" 1997 года. Вез шуток — я лично буду 
настаивать на том, чтобы Тапкіісв стали аналогичной "Резьбой" 
года 1999-го. Потому что танки здесь ездят на деревянных гусе- 
ницах и стреляют каменными ядрами, над ними летает синий 
птеродактиль с магнитом в лапах, а одна из наших основных 
забот — перманентно давить черных овец. 
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грушка настолько, не побоюсь это- 
го слова, панковская, что червяк 
Джим должен застрелиться от за- 
| висти. Внятно объяснить, что там 
происходит, почти невозможно, потому что "ди- 
зайнить" безмерно сумасшедшие танки и отправ- 
лять их в бой - это лишь малая часть наших 
забот. 

Давим овечек 

Здесь вам не какая-нибудь аркада или \ѵаг§ате - 
мы можем производить запчасти в Рагі-о-Маііс, 



монструозном агрегате, который следует всячес- 
ки оберегать. Для приведения его в действие сна- 
чала рыщем по округе в поисках огромных ка- 
менюк или ящиков - это, значит, сырье. Каме- 
нюки можно таскать прямо курсором-птеродак- 
тилем (о нем ниже), а за ящиками следует посы- 
лать подопечные танки - тяжело. Чтобы детали 
производились быстрее, сажаем на Рагі-о-Маііс 
белых полигональных овечек, явно навеянных 
живностью из ^агСгаЛ II... Иногда они устают 
и сходят с дистанции, застыв столбиком где-ни- 
будь в стороне, одышливо пыхтя. Уничтожить их 



ничем нельзя (даже огнеметом, кстати), но есть 
так называемые Черные Овцы, позор овечьего 
рода и чума на оба ваших дома, - они заставля- 
ют наших подопечных чернеть, после чего те от- 
казываются работать. Разговор с такими корот- 
кий - обливаясь слезами, берем камень и того... 
Сверху, на голову... 

Очень приятен процесс сборки - шасси, рас- 
считанные на всевозможные поверхности, мото- 
ры разной степени мощности (визуально разли- 
чаются количеством дюз), сумасшедшее оружие 
(здесь мы имеем почти никчемный огнемет, ка- 
менную пушку, быструю, но слабоватую, и ката- 
пульту - значительная убойная сила, медленная 
перезарядка), сверху радар (без него танки зам- 
рут, не реагируя на наши приказы) - и вперед. 
Причем, судя по всему, Рагі-о-Маііс изрыгает зап- 
части в произвольном порядке, и нормальное 
явление - когда мы дожидаемся появления про- 
двинутого мотора, будучи усыпанными по самое 
"не могу" ненужными радарами. 

Подобных тонкостей в Тапкіісз множество 




[1] Все внимание на птеродактиля! [2] Небольшая стычка у замка. 



- шіогіаі, присутствующий в демо, разделен на 
несколько больших частей, и, не пройдя их, не- 
чего и пытаться садиться за игру. В іиіогіаі есть 
одна небольшая пакость - случайно нажав не на 
ту мышиную кнопку или, скажем, не туда паль- 
нув, мы получаем строгий выговор, предписание 
впредь подчиняться приказам, надпись аршин- 
ными буквами "УОІІ Ш5Е" и - здравствуй, ос- 
новное меню. А $аѵе/1оас1 в демо не предусмот- 
рены... Поэтому думать приходится даже просто 
поневоле, и это приятно. 

Более того, наши "воспитанники" набираются 
опыта, как в какой-нибудь, прости господи, КРС! 
Очередной Ехрегіепсе Ьеѵеі танк получает после убий- 
ства четырех оппонентов или при помощи соответ- 
ствующего бонуса в виде вращающейся фуражки. 
Продвинутые подчиненные с двумя и более шевро- 
нами могут добывать недоступные другим полез- 
няшки и отвозить их на базу. Но! Ахтунг! Если вам 
вздумается поменять у прокачанного танка хоть одну 
деталь, он снова вернется в первозданное состоя- 
ние, и все придется начинать сначала. 

Плюс многочисленные бонусы... И ВМС, 
которыми обладает противник, но не мы... Нет, 
ждем релиза, ждем с нетерпением. 

Внешне 

Родимая изометрия, все нарочито ненатурально 
и игрушечно, этим и приятно. Но - очень кра- 




сивые эффекты, скажем, от применения огнеме- 
та: воздух дрожит, все пылает, лепота! В "деме", 
кажется, отсутствует поддержка акселераторов (по 
крайней мере мне ее обнаружить не удалось), но 
и без нее все бегает. Все отлично анимировано и 
вообще безумно весело, особенно овцы. Допол- 
няют пейзаж некие растения совершенно кислот- 
ных расцветок, которые можно славно пожечь 
из огнеметов. 

Бои? Враги отличаются редкой тупостью 
(хотя с раіЬгіпс1іп§ 'ом у них все в порядке, стран- 
но), прут напролом и получают свой град кам- 
ней. Лишившись оружия, но не радара, они бес- 
толково катаются по нашей базе, сопровождае- 
мые дружескими пинками защитников. Потом 
прилетает птеродактиль, разбирает их и бросает 
в РагІ-о-Магіс на переплавку... 

Отдельная песня - курсор. Психоделия 
гогеѵег. Над полем боя парит, помахивая кры- 
лами, нежно-голубого цвета полигональный пте- 
родактиль в красном ошейнике, с большими гру- 
стными глазами и магнитом в лапах. Сам кур- 
сор располагается точно под ним, там, где его, 
птеродактилева, тень. При помощи этой зверуш- 
ки мы и осуществляем все операции - построй- 
ку танков, перетаскивание ресурсов и даже ука- 
зание цели для стрельбы. Поначалу очень даже 
дико выглядит, местами раздражает и требует 
постепенного привыкания. 

I Кстати, одновременно 
несколько юнитов выделять 
НЕЛЬЗЯ! Поле бое тоже не 
вращается, хотя оно и к 
лучшему - много мы зна- 
ем этих Первых Полностью 
Трехмерных. 
Звуки - весьма, что на- 
зывается, атмосферные. Пе- 
рестук каменных ядер пере- 
дан, наверное, абсолютно ре- 



шипит до смерти впечатляюще. Музыку, конеч- 
но, приберегли до выхода полной версии, равно 
как и интро. Кстати, с нетерпением ждем обна- 
родования сюжета. Интересно же, как авторы 
объясняют весь этот Ьасі ігір... 

Что дальше? 

Дальше - больше. Единственная миссия в демо 
относится к "каменному веку", но в меню заман- 
чиво красуются пунктики "Средние века", "Наши 
дни" и "Будущее", куда без него. Поэтому мы 
можем робко предположить, что вышеозначен- 
ный птеродактиль, танки из дерева и каменные 
ядра - это только цветочки. А еще вот нам раз- 
решат записываться и, соответственно, загружать- 
ся!.. Нет, я уже люблю эту игру. 

Доступна всего одна миссия из режима Тіте 
Тгіаі, совершенно сумасшедшая, как, впрочем, и 
все здесь. Нам предписывается за 45 секунд разда- 
вить камнем 12 овец (понятно, какого цвета), при 
этом следя, чтобы булыжник не сгинул в каком- 
нибудь болотце. Занятие, скажем прямо, не для 
слабонервных и, вообще говоря, к тактике отно- 
шения почти не имеет. Ненависть БМА к черным 
овцам становится уже просто подозрительной, 
помнится, у создателей ЕУ/} был сходный пунктик 
в отношении коров. Что уж там будет на этот счет 
в полной версии - страшно даже вообразить. Грин- 
писовцев просят отвернуться. 

Словом, нечто. Дичь неимоверная, но жут- 
ко весело. Тактическая головоломка - вот как 
можно определить жанр этого безобразия (по- 
мните 2? Так вот, совсем не похоже. Но какое-то 
неуловимое сходство...). Играть на самом деле 
сложно, даже в іиіогіаі, что, конечно, нонсенс. 
Бивисам здесь не место. Остальные будут в вос- 
торге. БМА создаст еще один культ. Сгетііп на- 
конец-то выпустит хоть одну приличную игру. 
Наступит лето. Все будет хорошо. 



алистично. Огнемет тоже Р.5. Это важно: всех овечек зовут Флосси... ЙаЭ 
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Если бы мы делали эротический журнал для стратегоманов, я 
поместил бы картинки из Маікагі на обложку. Особенно ту, с 
развесистой схемой космического корабля, сменными запчастя- 
ми, морем технической информации и столбиками "гевеагсЫпё". 
Более плотное знакомство с так называемой демо-версией игры 
изменило мое мнение. Кажется, мы имеем дело с откровенной 

порнографиейш 



ЭРОТИКА 
ПОРНОГРАФИИ 



МА/.КАЯ/ 




авненько, давненько мы не игра- 
ли в Ма$іег о Г Огіоп. Так давно, 
I что уже начали кидаться на вся- 
ческие демо-версии сомнительно- 
I го толка с развесистыми схемами 
космических кораблей. В Іпіегасііѵе Ма§іс реши- 
ли нас немного подразнить, подсунув вместо "нор- 
мальной" демо-версии картинки с подписями, 
солидно именуемые "іиіогіаі", невразумительное 
интро размером со спичечный коробок, да су- 




масшедших размеров текстовый файл с достаточ- 
но занудным описанием сюжета. Впрочем, этого 
нехитрого набора вполне хватило, чтобы понять, 
о чем идет речь и к чему нам стоит готовиться. 

На мелкие кусочки 

Неприкаянное светило, преодолев много миллионов 
световых лет и зим, своим гравитационным полем 
смутило орбиты окружающих звездных систем. Мы 
- необязательно люди с планеты Земля - заранее 
подготовились к катастрофе, сохранив информацию 
о генофонде расы в специальных контейнерах и за- 
копав их в недрах ста пятидесяти (прописью, для 
солидности) астероидов. Прошло несколько лет, и 
пояс астероидов пополнился обломками обитаемого 
мира. Выжившие разместились на космических ко- 
раблях и приступили к освоению мертвых кусков 
камня. Пять Гильдий, поделенных на множество 
Орденов, приступили к поиску тех самых 150 астеро- 
идов, в глубине которых спрятано Знание Расы. Ор- 
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дена делают общее дело, однако те Гильдии, которые 
получат контроль над большей частью контейнеров, 
смогут диктовать условия остальным. 

Вот 

Такова в общих чертах завязка этой истории. Во 
всем остальном Маікагі слабо отличается от МоО- 
клона. Множество разбросанных в вакууме астерои- 
дов, которые предстоит колонизировать, "гибкий" 
дизайн кораблей и обязательное дерево наук, хитрая 
система дипломатии и немножко микроменеджмен- 
та на астероидах. Классический и столь всеми люби- 
мый набор проверенных временем деталей-кубиков. 

Что нового? Пояс астероидов, игровая площад- 
ка Маікагі, находится в постоянном движении. Не- 
бесные тела движутся по своим орбитам в полном 
ЗБ и иногда сталкиваются друг с другом. А значит, 
не будет игроку ни покоя, ни отдыха. Вчерашняя 
граница превратится в глубокий тыл, лучшая база 
разрушится в результате коллизии, а поселение про- 
тивника, которое еще вчера было совсем рядом, вый- 
дет за пределы действия радаров. Еще одна деталь 
обратила на себя внимание - встроенная записная 
книжка, своеобразный ежедневник Адмирала. Трога- 
тельная забота о забывчивых игроках. 

Все остальные детали игры выглядят узнаваемо, 
причем графика и интерфейс не потрясают ни сти- 
лем, ни новизной. Впрочем, мы должны сделать скидку 
на то, что перед нами едва ли статический набор 
картинок, с минимумом анимации и без звука. Кро- 
ме того, мы ни слова не можем сказать о геймплее - 
в демо-версии он попросту отсутствует. Давайте луч- 
ше думать о хорошем, например о многопользова- 
тельской игре на 60 человек. /ЗаЭ 
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"Демо-версия аддона" — звучит страшновато. Прямо-таки напра- 
шивается на возмущение народных масс и крики "Зажрались!". 
Если логически продолжить учение гуру ІІэЖэ о втором порядке, 
то скоро появятся "Первые взгляды" демо-версий аддонов к 
демо-версиям аддонов демо-версий... Б-р-р. 
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50 Мбайт на НОО, рекомендуется 






ем не менее тема более чем дос- 
тойна уважения, потому как Кесі 
Осіуззеу - это не что иное, как на- 
I бор дополнительных миссий для 
асііоп/зігаіе^у номер два за год 98-й в версии 
Сате.ЕХЕ - многострадального и легендарного 
ВаПІегопе. Сразу выложу на стол карты Теат 
Еѵоіѵе, занятой научно-прикладным переложени- 
ем бестселлера старичка Гомера: это 23 новые мис- 
сии и две не менее новые воюющие стороны. 

От щедрот 

По крайней мере любимая и незабвенная Красная 
Армия никуда не делась - соответствующий фла- 
жище гордо реет на прежнем месте. Но поиграть 
не дают, от щедрот пока даны некие циничные 



наемники, Псы Войны, а там видно будет. Ну лад- 
но, Псы так Псы. 

Стыжусь, уже успел порядком подзабыть, как 
это прекрасно. Самый большой спутник Юпитера 
со смешной гравитацией, одинокий блик в чер- 
ном небе, песчаные каньоны, просто созданные 
для стремительного скольжения на бреющем... Не- 
уклюжая, напоминающая мусоровоз с реактивны- 
ми двигателями громадина рециклера, утюги скэ- 
венджеров, рыщущие в поисках металлолома, пе- 
пельные стрелки скаутов, легкие и тяжелые танки, 
турели на треножниках, вольготно расположивши- 
еся по округе, - как все просто и знакомо, аж 
слеза наворачивается. Первая миссия - классичес- 
кий бросок в никуда: без вести пропавший взвод, 
который велено сыскать, сообщения о "странных 
проявлениях" на нави- 
гационных точках, не- 
ведомо откуда валящи- 
еся противники... Здо- 




рово напоминает начало Шп§ Соттапсіег: ТЬе 
РгорЬесу. Как, может быть, и весь сюжет ВаПІегопе. 

Вражьи морды оказываются, во-первых, ки- 
тайцами и, во-вторых, невидимками, потому как 
китайцы эти, не поспевшие на Луну, но вполне 
прочно обосновавшиеся на Ганимеде, вовсю ис- 
пользуют технологии расы пришельцев. Поэтому 
следующая пара заданий превращается в кашу, 
бойню, мясорубку - их свежие пополнения воз- 
никают, как чертики из коробочки, командование 
исступленно орет в микрофон, на лету заменяя 
одну директиву другой... Плюс к этому отсутствие 
четко сформулированной сверхглавной задачи в 
начале миссии (на большее, чем "построить базу/ 
ждать указаний", даже и не надейтесь) и невоз- 
можность сохранить игру как одно из ограниче- 
ний "демы"... Черт, да это вызов! 

Тенью жизнь промчалась 

Отстояв рециклер в первой схватке, получаем за- 
дание типа "приказано вы- 
жить". Привычно городим 
турели, чтобы перекрыть 
выход из каньона, сами от- 
правляемся с парой легких 
танков в качестве прикры- 
тия скэвенджеров. "Лун- 
ные гуси" - китайские 
скауты - вылетают прямо 
в теплые объятия туреток, 
которые крошат их свои- 
ми тонкими синими раз- 
рядами. Успеваем увидеть 
лишь взлетевшего в затяж- 
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ном прыжке пониженной гравитации пилота в гер- 
москафе, в высшей точке дуги распыленного на 
атомы чьим-то метким выстрелом. 

Но чу! Командование милостиво предупреж- 
дает о гигантском отряде вражеских танков и ска- 
утов, против которого не выстоять. Не впервой! 
Рециклер в темпе свертывается и срывается с мес- 
та, обогнав защитную массу турелей, и... оказыва- 
ется вдребезги разбомблен подоспевшей на пере- 
хват толпою. Ух, шустрые же они... 

Дабы все-таки прорваться, городим как мож- 
но больше дешевых скэвенджеров и пускаем их 
длинной волной вслед за удирающим рециклером. 
Начинается погоня в духе финальной сцены из 



Безумного Макса-2": 
техника прикрытия без- 
надежно отстает от не- 
сущегося во весь опор 
главного производи- 
тельного комплекса, от- 
влекает на себя лишь малую часть нападающих. 
Мы несемся, не разбирая дороги, следя лишь за 
танцующими стрелками выхлопов реактивной тяги 
черной громады рециклера, не сбавляя хода, сно- 
сим пристраивающихся в хвост "гусей", но не ус- 
певаем, не успеваем... Основная масса вражеской 
техники уже перекрыла путь отхода, но тут скэ- 
венджеры, милые неуклюжие сборщики, прини- 
мают огонь на себя. Они покорно гибнут цепоч- 
кой, один за другим, серия взрывов настигает не- 
сущийся во весь опор рециклер... Но мы уже на 
той стороне! Мы прорвались, единственные вы- 
жившие - передвижная фабрика и основательно 
потрепанный командный экипаж. Больше никого. 



Вот это да... Та- 
кой выплеск энер- 
гии, такой (тщатель- 
но избегая злополуч- 
ного словечка 
"драйв") эмоцио- 
нальный напряг во 
второй миссии - это 
что же дальше-то бу- 
дет? А дальше... Ди- 
кая скорость курса 
на рандеву с гибну- 
щим транспортом, 
вражеские турели и наши тяжелые танки, налетаю- 
щие на них в самоубийственной атаке... Затеряв- 
шийся китайский скаут с установкой "плащ", скры- 
вающей его от посторонних глаз, такой заманчи- 
вый и недоступный одновременно... Где там моя 
любимая снайперка? 

"Дема" пролетает, как прекрасный сон, пол- 
ная лихой, бесшабашной отваги, заданий, которые 
доставляют неизъяснимое наслаждение именно сво- 
ей невыполнимостью, в лучших традициях класси- 
ческих миссий за "красных" в исходном Ваиіегопе. 
В ней есть доблесть под огнем и настоящая гор- 
дость за каждую победу, за каждую отвоеванную 
секунду жизни, каким бы крутым профессионалом 
ты ни был. Обрывается действие на самом интерес- 
ном месте, когда хочется давить, гнать китайцев до 
самой планеты пришельцев через все их порталь- 
ные технологии... Ничего, подлые гадюки, это лишь 
отсрочка! Вот погодите, дадут мне родную Крас- 
ную Армию с големами... 
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СІѴШАТІОЫ: 
САН ТО РОѴѴЕЙ 

Игрокам нельзя давать право 
выбора — это их балует. Еще 
недавно сама идея о существо- 
вании стратегической игры, 
моделирующей тысячи лет 
развития человеческой циви- 
лизации, сводила нас с ума. 
Сегодня забуревшие и откорм- 
ленные игроманы лепечут что- 
то о балансе сил и возможности 
гарантийной заменыш Пред- 
ставьте, что ваша реальность 
оказалась не единственной и 
потому не лучшей. Здесь есть 
человек с телевизором на 
башке, а там лишайник до 
небес. И что теперь делать? 
Выбирать быстрее. Количество 
"Цивилизаций" растет. 




ва аврала назад мы уже писали о 
Сіѵііігаглоп: Саіі Іо Ро\ѵег. Играбельной 
версии тогда получить не удалось (кто 
мог знать, что выход игры будет отло- 
^^^^^^И жен на месяц), и в целом тема вышла 
"про-5МАС'овской". "Альфа" - игра для интеллектуа- 
лов, попытка эксперимента, Саіі 1о Роѵѵег - детский 
сад, тщательно выверенная копия, и вообще, товарищ 
Асгіѵізіоп, вас здесь не стояло. Вспарывая слабыми 
пальцами заграничный полиэтилен на коробке с пол- 
ной версией игры, я был спокоен. Даже печален. 

Первые впечатления 

Сюрпризы начались еще на этапе установки: "мини- 
мальный ішгаІГ попросил 400 Мбайт места. Макси- 
мальный - еще больше. Если вы еще не, то лучше 
максимальный, потому что иначе при каждом обра- 
щении к библиотеке сладостные звуки африканских 
напевов и прочих неплохих (в первые два дня игры) 
треков будут с безжалостным хрустом обрываться. 

Игра с должным уважением отнеслась к раз- 
мерам моего монитора и грамотно растянула на 
все 29 дюймов (я решил не брать 34-й "Радиус" - 
сказали, стол может не выдержать, да и крема для 
лица не напасешься) не только игровое поле, но и 
все экраны меню. Тайком смахи- 
вая слезу после просмотра видео- 
ролика (эпическое творение), я 




вдруг услышал странные звуки. За монитором кто- 
то отчетливо квакал, нагло похрюкивал и откро- 
венно ломал кусты. Особенно странно было слы- 
шать такое, глядя на роскошную лепнину, вычур- 
ных атлантов с кариатидами и прочие монумен- 
тальные изыски главного меню. Согласитесь, раз- 
работчики могли бы выбрать менее экстремальную 
композицию в качестве заглавной. Поспешно пе- 
реименовав Мао Цзэдуна в Лао-Цзы (спасибо ум- 
ным людям с истфака!) и успев между прочим 
подивиться необъятному количеству рас в игре, но- 
воиспеченный прадедушка будущих китайцев ока- 
зался посреди дикого леса с лопатой в руках. 

И вот тут игра удивила еще раз. Такое нелепое 
на картинках, изображение ожило. То ли удалось 
что-то сделать с цветовой палитрой, то ли анимиро- 
ванный рельеф и персонажи сыграли свою роль, но 
когда мужик с лопатой зашагал (не пополз, не смес- 
тился, не ломанулся, а именно зашагал) по перво- 
бытному лесу, жить вдруг стало интереснее. До уров- 
ня А§е оЕ Етрігез игра не дотягивает, но выглядит 
куда радостнее и бодрее "Альфа Центавры". "В та- 
кую игру и поиграть не грех", - мелькнула крамоль- 
ная мысль, но я сразу отогнал ее - впереди ждала 
куча работы. 

Полевые работы 

После ухода Сида Мейера из МісгоРгозе с "Циви- 
лизации" боялись сдувать пыль, 
не говоря уж о внесении ка- 
ких-то серьезных изменений. 
Дикий человек тоже может ук- 
расить лазерный пистолет при- 
шельца затейливым бантиком, 
но не станет лезть внутрь, по- 
тому что в лесу много зверей, 
а ночи очень холодны. У 
Асііѵізіоп было больше свобо- 
ды. Конечно, они не стали де- 
лать вид, что их Саіі Іо Рото 
не имеет ничего общего с ори- 
гинальным творением Сида. 
Залетный геймер может сходу 



[1] Девиз СаІІ Іо Роѵѵег: "Все что вам нужно - на рабочем столе". Плавающий экран "города", панель 
управления с закладками в нижней части экрана, выпадающее меню справа, иконки с информационными 
сообщениями и море "горячих клавиш". Клавиши, кстати, можно поменять, как в любом РР5. 
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и не отличить СТР от Сіѵ 2, однако отличия есть, и 
серьезные. 

В первую очередь разработчики попытались 
игру "демилитаризировать". Все эти клирики, ра- 
бовладельцы, эко-террористы и адвокаты, по идее, 
помогают нам добиться преимущества и победы 
новыми, ранее невиданными методами. Электрон- 
ный соперник, кстати, сам не прочь воспользовать- 
ся услугами каких-нибудь телеевангелистов, застав- 
ляя прожженных последователей классической "Ци- 
вилизации" скрежетать зубами от злости и бесси- 
лия. СТР пытается внушить нам мысль о том, что 
двигателем прогресса является не война, а торгов- 
ля. Скорость движения по научному дереву напря- 
мую зависит от количества золота в стране. Нало- 
гов в игре нет, и основной источник дохода - это 
торговля. Авторы даже придумали хитрую и слегка 
невнятную систему "монополий", которая позволя- 
ет учетверить доход от реализации, скажем, бобро- 
вых шкур в случае, если один из ваших городов 




[2] Не пугайтесь, тактических битв в стиле 
НоММЗ в игре не будет. Теперь, когда в 
бою участвуют до 18 юнитов, нам 
действительно есть на что посмотреть. 



монополизирует их продажу. Юнит "караван" пре- 
вратился в абстрактную линию, по которой тот са- 
мый бобер постоянно ползает в автоматическом 
режиме. Торговать можно и должно не только внут- 
ри страны, экспорт и импорт зачастую оказывают- 
ся чрезвычайно выгодным занятием. 

Во-вторых, изменилась система распределе- 
ния ресурсов. "Цивилизация" управляется, по 
сути, тремя педальками: длина рабочего дня, зар- 
плата, рацион. Да, это безумное упрощение. Но 
разве в Сіѵііігаиоп не было упрощений? По 
крайней мере, если ваше государство заболело, 
вы знаете, что надо делать. 

"Публичные работы", пришедшие на смену 
армии занудных "сеттлеров", приводят в восторг 
всех и каждого. Города отстегивают какое-то ко- 
личество золота на "субботники", а мы распреде- 
ляем абстрактную рабочую силу по своему разу- 
мению. В окрестностях городов строятся фермы 
и шахты, рыболовные хозяйства и станции сле- 
жения. Над пригородной землей 
можно надругаться 27-ю различны- 
ми способами, причем интерфейс 
позволяет установить очередность 
работ парой движений мыши и 
перейти к другим делам. И ника- 
ких больше "сеттлеров"! 

В-третьих, тихая революция про- 
изошла в "боевой" части. То, о чем 
вы так долго мечтали, наконец-то 
добралось и до "Цивилизации". По- 
явились стеки. Юниты теперь могут 
объединяться в группы по девять 
штук и в таком неприличном виде 
шастать по планете. Тактические ре- 
шения, которые давно стали обыден- 
ным явлением в остальных стратеги- 
ческих играх, в "Цивилизации" еще 
радуют новизной. Лучники выстраи- 



ваются позади пехотинцев и поливают 
бедных недругов потоком стрел, оста- 
ваясь совершенно безнаказанными. 
Внушительная группа артиллеристов 
может уничтожить врага с первого вы- 
стрела, а некоторые юниты получили 
право стрелять через клетку - что еще 
нужно для хорошей артподготовки пе- 
ред финальным штурмом города? 

Есть кое-что похитрее. Ядерная 
война, например. Имеется такая стра- 
тегия: запасаемся большим количеством 
ядерных ракет, сохраняя их в безопас- 
ном месте. Лучше всего - на подвод- 
ной лодке посреди океана. Параллель- 
но готовим воздушных десантников. Военные базы 

- в этой роли выступает городишко с населением 
1, расположенный на живописном островке непо- 
далеку от вражеского побережья. В час "Ч" все бое- 
головки отправляются в полет. Цель - крупные про- 
мышленные центры, города в труднодоступных рай- 
онах, военные базы противника. Море спецэффек- 
тов, все умирают. А с неба уже валятся радиоактив- 
ные осадки и парашютисты в ОЗК. Гарантия успеха 

- сто процентов. При хорошем раскладе можно 
уничтожить крупную цивилизацию за один ход. 

Сколько там у нас... В-четвертых - вы уже в 
курсе - нам накинули тысячу лет. Подводные горо- 
да и орбитальные поселения - разве вам не любо- 
пытно проверить на товарище действие космичес- 
кой бомбардировки? Смущает лишь неубедитель- 
ный финал - разве может открытие аііеп Иге срав- 
ниться с достижением просветления? 



О бедном интерфейсе 
и общей сухости 

О нем и сухости хочется отдельно. Со стороны 
мраморные кнопки и нагромождение экранов выг- 
лядят пугающе, но на деле пользоваться всем этим 
хозяйством очень удобно. Интерфейс, возможно, 
потерял эстетическое обаяние и наглядность (смысл 
некоторых сокращений на панелях открывается лишь 
счастливым владельцам документации), но зато ра- 
ботает безотказно. 

Вместо десятка дополнительных окон - панель 
с закладками внизу экрана. С ее помощью можно 
сделать в игре практически все - управлять процес- 
сом строительства зданий и юнитов, изменять рас- 
пределение ресурсов, группировать войска. Менять 
политический строй нельзя - для того есть специ- 
альное выдвижное меню, где "хранятся" экраны 
науки, статистики и прочие элементы роскоши. Все 
важные сообщения (кого-то убили, что-то построе- 
но, где-то простаивают заводы) прирастают иконка- 



[3] На среднем уровне сложности электронные 
"цивилизации", кажется, договариваются между 
собой и выделяют "победителя", который пытается 
уйти в отрыв. Впрочем, на уровне сіеііу пощады не 
ждите - играть интересно и сложно. 
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ми в левой части экра- 
на. Щелкните на них 
правой кнопкой мыши, 
и они умрут. Щелкните 
левой - и они все пока- 
жут и расскажут. А как 
вам такое: по Сігі выби- 
раете несколько городов 
одновременно и для всех 
указываете предваритель- 
но сохраненную "оче- 
редь" строительства зда- 
ний. Честное слово, чув- 
ствуешь себя, как в кабине спортивного автомоби- 
ля, - профессиональные игроки в "Цивилизацию" 
будут очень довольны. 

А теперь, как этого требуют законы жанра, 
давайте плавно уменьшим температуру повествова- 
ния. О том, что лечится "заплатками", мы еще по- 
говорим. Главный недостаток СТР, на мой взгляд, в 
полном отсутствии атмосферы. Пропала она, толь- 
ко по лицу не надо, еще на уровне Сіѵііігаііоп 2. 
Саіі іо Ро\ѵег, с ее "спортивным" интерфейсом, 
выглядит еще суше. Нет, и графика, и анимация, и 
музыка - все на месте, я чуть-чуть о другом. 

Вспомните, как приятно совершить открытие. 
Или построить какую-нибудь фигню в городе. Или 
Сіглгепз Се1еЬгаііп§. Или Кіогіп^. Или (не к месту 
правда) - под трогательную музыку первый космо- 
навт высаживается на очередную планету Мазгег оЕ 
Огіоп. Или первый грузовой поезд прибыл на вок- 
зал Еіесігіс Сііу. Вот этой всей мишуры, из кото- 
рой и складывается ощущение необычайности про- 
исходящего, в СТР нет вообще. Сухое меню "Выбе- 
рите следующую науку", и некуда прийти первому 
поезду, и город наш - это всего лишь список еще 
непостроенных зданий. 

Разработчики сделали все, чтобы нам было удоб- 
но играть. И добились успеха. А вот оживить игру, 
несмотря на море анимации, им не удалось. Впро- 
чем, взгляните на \ѵаг§ате'ы - в них вообще души 
нет, а играют люди - потому что любят пораски- 
нуть мозгами на досуге и не ищут в компьютерных 
играх того, чего в них никогда не было. 

Прочие дефициты 

Вы удивитесь, но в игре есть ошибки. И ляпы. 
Разумеется, все они будут безжалостно уничтоже- 
ны первым же патчем. Или вторым. Но третьим 
- точно. Редактор сценариев, опоздавший к от- 
ходу поезда, появится чуть позже, на момент на- 
писания рецензии (лето 53-го) заканчивается его 
бета-тестирование. 

Например, в игре отсутствует такая крайне нуж- 




ная в больших стратеги- 
ческих играх штука, как 
аиіо $аѵе. И еще таблица 
рекордов. Более важно то, 
что глупая программа не- 
правильно делает "автоко- 
нец хода" и "автосмену 
юнита" - доверившись 

мощи своего "Пентиума", вы рискуете сойти с ума, 
пытаясь понять, почему вдруг ход уже закончен, 
когда, казалось бы, он еще толком не начат. Това- 
рищи, армия иногда откалывает номера и похлеще 
- неловким движением мыши вы вполне можете 
отправить кавалерию на поиски края света, а иног- 
да компьютер из всех возможных способов попада- 
ния в точку "Б" выберет самый идиотский. 

Пресловутый баланс сил вызывает серьезные 
нарекания - история с отрядом колесниц, торже- 
ственно выносящих линейный корабль, казалось бы, 
навсегда похороненная чередой патчей в Сіѵ 2, опять 
с нами. К счастью, файл ипіг.Ш открыт для всех 
людей с прямыми руками, и первые модификации 
СТР уже ждут своих первых игроков. Большую тре- 
вогу вызывают Чудеса Света. Авторы настолько 
постарались сделать их "совсем-совсем другими" (раз 
уж не вышло с науками и юнитами), что, кажется, 
перестарались с "чудесностью". Такие "чудеса" спо- 
собны разбалансировать что угодно, не говоря уж о 
зеленой Саіі го Роѵѵег. Причем на простых уровнях 
игры соперники даже не пытаются оспаривать ваше 
право возвести все чудеса по алфавитному списку. 



Остальные достоинства 

Разницу между "Альфа Центаврой" и Саіі го Роѵѵег 
очень хорошо характеризуют конечные цели 
их игр. $МАС - это тяжелая и мрачная игра, пос- 
ле которой не остается ничего. Переступив порог 
трансцендентного, игроки исчезают, и компьюте- 
ры исчезают, остается только фунгус. Финал СТР 
- маленькие зеленые человечки - это начало но- 
вой игры, поиск далеких миров, массовые постав- 




сложность средняя 

ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА**** 
ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ***** 
СЮЖЕТ* * * 
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КОММАНДОС 

АМИГОС! 



С0ЛШДМЮ5: 
ВЕѴоый ш ели ог от 



Этот аддон подвергся самым 
жестоким рекламе и 
рготоНоп'у, которые нам 
только доводилось видетьш 
Выпущенная в феврале демо- 
версия аддона (см. УЧУ 
#2' 1999) была вообще, хм, 
новым словом в индустрии. 
Теперь, когда мы получили на 
растерзание финальный 
релиз, стали ясны причины 
такой раскруткишшш 



то меньше всего похоже на набор до- 
полнительных миссий в нашем обыч- 
ном представлении. Такие уровни не 
нарисуешь левой задней за полчаса в 
^^^^^^И обеденный перерыв. Они, как и следо- 
вало ожидать, - миниатюрные произведения искус- 
ства, в количестве восьми штук. Собственно, это 
уже небольшая новая игра... Или как это назвать... 

Новости с фронтов 

Главная новость - в нашей команде пополнение, 
причем женского пола. Девушка называется БиІсЬ 
Сопіасі, по-русски это будет Шпиёнка. Это, ко- 
нечно, не Тапуа из одной одиозной игры - ника- 
кого массового уничтожения здесь не получится. 
В девичьем арсенале только банальный пистолет и 
ядовитая помада, при помощи которой она заце- 
ловывает фашистов насмерть. Даже машину во- 
дить не умеет. 

Вся остальная банда тоже, конечно, никуда не 
делась и даже обучилась свежим фокусам и упот- 
реблению новых "фичей". Глупых, как какие-ни- 
будь утки, немецко-фашистских захватчиков теперь 
подманивают на верную гибель не только звуком 
фальшивой радиостан- 
ции, но и пачкой сига- 
рет, а то и метко пущен- 
ным камешком... Но обо 
всем по порядку. 




Сгееп Вегеі превратился из просто крутого 
парня в невообразимое чудовище. Ударом могуче- 
го (вероятно, даже волосатого) кулака он теперь 
отправляет подвернувшихся фрицев в четкий но- 
каут, после чего заковывает в наручники. Без при- 
менения подобной "тактики" некоторые миссии 
совершенно не проходимы. Кроме того, Берет, как 
и остальные члены команды, ловко подбрасывает 
трофейные сигареты, к которым вражеский пат- 
руль устремляется, как крысы на звук некоей ду- 
дочки, и не прочь при случае метнуть в сторону 
противника увесистое орудие пролетариата. Ах да, 
еще, упершись могучим плечом, громила может 
двигать некоторые тяжелые предметы типа поле- 
вых кухонь... 

$пірег почти не изменился: собственно, новы- 
ми в его арсенале являются лишь упомянутые выше 
сигареты да каменюка. 

Магіпе. Этот, помимо умелого обращения с 
булыжниками, научился надевать вражеские аква- 
ланги. Зачем это ему нужно - не скажу. 

$аррег и так крут. Любимый многими кап- 
кан в сочетании с такой заманчивой, почти еще 
полной пачкой сигарет с легкостью делает свое 
черное дело. 

Огіѵег, помимо всех прочих талантов, научил- 
ся стрелять из винтовки и, внимание, по назначе- 
нию использовать дубину! Хм, в Руго 5шс1іо5 явно 
любят Багк Рго]ес1... 

$ру лично мне нра- 
вится наиболыпе всех. Кро- 
ме традиционных сигарет 
(теперь вы знаете, что 
класть в капкан, когда иде- 
те на немца) и шприца с 
цианистым калием, он об- 
завелся наручниками, эфи- 
ром в баночке (есть подо- 
зрения, что это хлороформ 
- тряпочка прилагается) и 
вешалкой. Последний инст- 
румент достоин некоторых 
пояснений. Если помните, 



[1] Обратите внимание на воронку от взрыва. 

[2] Самолеты нарисованы выше всяких похвал, верно, Хорнет? 
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раньше вражескую форму можно было добыть, толь- 
ко совершив рейд по местным бельевым веревкам. 
Ныне - куда серьезней: даем фрицу понюхать тря- 
почку, сковываем его и действуем вешалкой, то есть, 
тьфу, раздеваем. Иногда кандидата на переодева- 
ние, пребывающего в мире грез и, наверное, со 
сломанной челюстью, приносит Берет. Труп раздеть 
нельзя, что, конечно, логично - малоэстетичные 
пятна кровищи и пулевые/ножевые ранения плохо 
способствуют конспирации. 

На задании 

Вы думаете, что играть в оригинальных Соттапсіоз 
было сложно? Наивные. ВгСоБ - настоящий хард- 
кор. Слабонервых просят даже не пытаться. Кно- 
почку Ьоасі в среднем за миссию приходится ис- 
пользовать не десять и даже не сто раз. При виде 
первого же задания даже у прожженных ветеранов 
невидимого фронта лезут на лоб глаза. На неболь- 
шом островке, где фашисты просто кишмя кишат, 
нам предписывается взорвать маяк, радарную стан- 
цию, еще штук пять турелей и после всего этого 
спуститься со скалы на лифте (!) и живым уплыть в 
лодочке за горизонт. 

На КАКИЕ ухищрения приходится идти - 
словами неописуемо. Надо ли говорить, что на взры- 
вы сбегается весь гарнизон, и шквальный огонь из 
наших четырех пистолетов из-за какого-нибудь угла 
делу не помогает. Вся территория просматривается, 
и неосторожное движение, а тем более не убран- 
ный вовремя труп врага вызывает моментальную 
общую тревогу. Все это поначалу рождает тихую 
панику и желание спокойно выключить компьютер 
и пойти поиграть в шашки. Но потом решение 
приходит само... Пробуем - получается! Ликуем! И 
тут незамеченный ранее наци из-за угла отправляет 
к праотцам незаменимого Шпиона... О да, это 
Соттапсіоз. За это мы их и любим. Это не какой- 








[5] 






[4] Взгляните на содержимое рюкзака Сапера и на эти бочки. Ой, что будет.. 
[5] "...выстреле мой тело большая берта в небо велик германия." 




нибудь гаке. Суровая, мужская игра. 

Ясное дело, ни одна стратегия не срабатывает 
дважды подряд даже на протяжении одной и той 
же миссии. Теоретически, вариантов прохождения 
много, но на практике срабатывает только тот, что 
имели в виду авторы, и это единственный крупный 
недостаток Соттапсіоз, который весьма уютно чув- 
ствует себя и в обозреваемом аддоне. 

Среди новых, фотографически точно отрисо- 
ванных, скажем так, локейшенов - острова близ 
Великобритании, Бонн, территория Нидерландов, 
Крит и даже такое пикантное, в свете последних 
событий, место, как Белград. Сюжет, который мота- 
ет нас по всей Европе, пересказывать не буду, изви- 
ните. Четко, стильно, исторически достоверно - все 
в лучших традициях. 

Тактико-технические 
характеристики (ТТХ) 

Нет-нет, не надейтесь и не пугайтесь - в техни- 
ческом плане ничего нового здесь нет и не могло 
быть, все значимые "фичи" ждут нас в полноцен- 
ной Соттапсіоз 2. Все на месте, включая, конеч- 
но, возможность разделить экран на несколько 
окон, чтобы наблюдать за особо понравившимся 
патрулем. Новые здания и особен- 
но техника так и просят: "Посмот- 
рите на нас сей же час!". Нет, прав- 
да, красивы, черти... Некоторая мер- 
твенность картинки оживлена лета- 
ющими птичками, брызгами при- 
боя и прочими милыми мелочами. 
Иными словами, в Руго явно бро- 
сили все силы на планирование мис- 
сий, и это, в общем, радует. 

Зато, и это тоже одна из глав- 
ных новостей, появился Тигогіаі! С 
ума сойти! Ранее никогда не прояв- 
лявшая снисходительности к нович- 
кам, игра устраивает очень подроб- 
ный, доходчивый и по большей час- 



ти неинтерактивныи экскурс по своему внутренне- 
му миру. Доступны по одному ролику для каждого 
персонажа, причем разного рода техника и соору- 
жения там нарочито фанерные, а фашисты самые 
что ни на есть настоящие. Особое психоделическое 
ощущение - наблюдать, как Зеленый, например, 
Берет медленно и вальяжно режет глотки беззащит- 
ным вермахтовцам... Потом дают поиграть в две 
относительно несложные тренировочные миссии. 

Словом, твердая пятерка. Однако половину 
балла все же долой. Скрепя сердце, по традиции 
снимаем 0,5 за принадлежность к сомнительному 
племени аддонов... ГДГЭ 
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Внимание! В нижеследующем 
тексте автор обязуется по 
возможности воздержаться от 
таких банальных сентенций, 
как ''наследник Пете Рагк 
наконец осчастливил нас 
своим появлением", "преем- 
ник ТР оказался достоин своих 
предков", "продолжатель идей 
ТР" и "отличная игра для всех, 
кому нравился ТР" т 



покойно! Не бойтесь скриншотов. Ну 
да, диковато... Ну, цветов, конечно, 
немного... Разрешение еще вот подка- 
чало... Но забудем обо всем этом, ибо 
^^^^^^И тлен и суета. Во-первых, пресловутая 
играбельность здесь хлещет через край. Во-вторых, 
в динамике все выглядит очень неплохо. В-третьих, 
какие там потрясающие роллеркостеры! 



Магнат — друг человека 

Со времен демо-версии, "запревьюенной" нами в .ЕХЕ 
#2'99, КСТ почти не изменился. Наша цель - строи- 
тельство парка развлечений и привлечение публики. 
Большинство сценариев предписывают к определен- 
ному месяцу добиться определенного рейтинга и 
количества посетителей, но в некоторых, скажем, сле- 
дует увеличить стоимость и без того преуспевающего 
парка. Совершенно правильный ход - после выпол- 
нения задач сценария нас уведомляют, что все полу- 
чилось, и оставляют возиться с взлелеянным парком 
столько, сколько влезет. Согласно некоторым "аркад- 
ным" традициям, новые ЦПКиО становятся доступ- 
ны только после прохождения начальных сценариев. 

Любой веб-редактор (или, если угодно, владе- 
лец парка аттракционов) скажет вам, что самые ужас- 
ные враги человечества - это посетители. На ред- 
кость капризные, шум- 
ные и отвратительные су- 
щества, которым вечно 
что-то нужно: то есть, то 




пить, то присесть отдохнуть ("Ах черт, забыл наста- 
вить скамеек..."), то им, видите ли, на дорожках 
грязно (уборщиков-ЬапсІутап 'ов в парке должно 
быть как минимум трое, зарплата у них неболь- 
шая, поэтому скупиться здесь не стоит). Кстати, о 
графике: если приглядеться, можно заметить, как 
особо ретивые гости... Того... Тошнит их, в общем. 
В общественном месте. А еще они отказываются 
развлекаться, когда идет дождь. 

Последний посетительский бзик - в среднем раз 
в месяц выражать недовольство тем, что вход в парк 
СЛИШКОМ ДЕШЕВ! Это они про 6 фунтов стер- 
лингов с человека... 10 долларов... Психи какие-то... 

Для привлечения этих психов в наши лапы, 
помимо регулярного строительства новых аттрак- 
ционов, существуют дорогостоящие маркетинговые 
программы - ваучеры (ѵоисЬегз, именно так, по- 
русски это, видимо, называется "флайеры") на бес- 
платные поездки, скидки на вход в парк, расклейка 
афиш. Эффект все это дает весьма заметный - 
посетители валят валом, что, правда, иной раз по- 
чему-то плохо сказывается на рейтинге. Премьера 
нового аттракциона тоже всегда собирает публику. 

Дезигн 

Без этой опции в нашем заведении было бы скучно. 
В "Первом взгляде" уже упоминалось, что любой 
крупный роллеркостер, водяную горку, местные ана- 
логи "Автодрома" и иже с ними можно "дизайнить" 
собственноручно (готовые варианты, конечно, тоже 
имеются в наличии). НазЬго 
перед самым релизом при- 
ложила все усилия для по- 
ощрения народного творче- 
ства - на официальном сай- 
те полным ходом идет кон- 
курс с призами и всем про- 
чим, что полагается в по- 
добных случаях. 

Скажем прямо, занятие 
это не для слабых духом. 
Вполне реальная ситуация: 
битый час мы строим особо 
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безумную горку, потираем руки в ожи- 
дании наживы, запускаем тест - ничего 
не едет. Вагончики не поднимаются в 
горку. Скрежеща зубами, добавляем спе- 
циальный подъемник. Запускаем тест. 
Не едет. Делаем спуск покруче. Налива- 
ем себе из графина. Запускаем тест... 
По накалу страстей и матерной ругани 
такая операция вполне может сравниться 
с потерей половины своего войска в 
МуіЬ II по причине тупоголовости ка- 
кого-нибудь гнома. Зато удачную кон- 
струкцию можно сохранить и исполь- 
зовать потом в следующих сценариях. 

Более того, все подопечные пар- 
ки за исключением самого первого отличаются бе- 
зумным рельефом. Чтобы сделать их пригодными 
для обитания, мы используем терраморфинг (реали- 
зованный на твердую "четверку", кстати), который 
стоит бешеных денег. На выравнивание среднего хол- 
мика приходится копить месяца два-три. 

В уже построенный аттракцион можно вно- 
сить любые изменения, сначала, правда, нужно его 
закрыть (клик на красном огоньке светофора). Дру- 
гое дело, что в разгар рабочего дня это принесет 
немалые убытки... 

Тонкости 

Тонкость номер раз - в местном году НЕ 12 меся- 
цев. Парк развлечений работает только с марта по 
октябрь включительно, поэтому времени на его 
обустройство у нас не очень много. 

Тонкость следующая - все аттракционы, при- 
думанные нашим К&Б-департаментом (да, есть и 
такой), по умолчанию бесплатны (киосков с сувени- 
рами это не касается - цены там установлены, но все 
равно лучше их подкорректировать). Если забыть об 
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этом, все будет плохо. Вообще, конечно, цены на все 
можно и нужно утверждать собственноручно. 

Дальше. Свежепостроенное сооружение (даже, 
пардон, нужники) следует открыть кликом на зеле- 
ном огоньке светофора, иначе ни один человек не 
сможет туда зайти. 

Помимо непосредственно увеселительных за- 
ведений, мы можем выращивать деревья, возводить 
фонтаны и фонарные столбы и даже строить дей- 
ствующие модели сфинксов и (псевдо) египетских 
пирамид. Никакой пользы, кроме эстетического 
удовольствия, это не приносит. Хотя есть подозре- 
ния, что каким-то образом это влияет на упомяну- 
тый таинственный рейтинг. Вероятно, к нему же 
имеют отношение награды, которые мы периоди- 
чески получаем, - за самый чистый парк в стране, 
самый безопасный и так далее. Интересно, что эти 
награды у нас потом без лишнего шума отбирают. 

Не стесняйтесь нанимать побольше техников, 
клоунов и прочего 5іагГ. Не стоит также пренебре- 
гать возможностью лично перетащить их за шиво- 
рот к месту происшествия. 

Ну и конечно, все можно 
переименовывать - от самого пар- 
ка до киоска с газировкой. Виг§ег 
СаЕе у автора этих строк носило 
гордое имя Ье Ві^тасЬпауа... 

Итоги 

Все очень мило. Не убоявшиеся 
страшненькой графики получат 
бездну удовольствия. Замечатель- 
ные звуки, над ними наверняка 
долго работали, - полная иллю- 
зия присутствия в парке, таком, 
знаете, где сладкую вату на па- 
лочках продают, вагончики гре- 
мят... Хм, отвлекся. 

Весьма уютный интерфейс, 



с диаграммами и морем информации. Запутаться в 
нем можно, только если очень постараться. 

Максимум возможной свободы - начиная с 
дизайна, ценообразования и переименования до ок- 
раски аттракционов и настройки графических оп- 
ций: особо нервные могут, например, сделать посе- 
тителей невидимыми и наслаждаться психоделичес- 
ким зрелищем пустого парка, приносящего при- 
быль. Кстати, при масштабировании корявость гра- 
фики становится заметнее. 

Достойная пара симулятору паровозиков. ГХ= 



ШЦЩ СНгіз Заѵѵуег Зоііѵѵаге 
™ Оеѵеіортепі 

-А НазЬго ІпіегасІіѵе/П/ІісгоРгозе 



СЛОЖНОСТЬ СРЕДНЯЯ 
ГРАФИКА* * * 
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ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ**** 
. СЮЖЕТ***^ 



[2] В пустыне водяные аттракционы пользуются 
особой популярностью. 
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ШИІОЫЕ 2100 



Странно... Впервые за долгое 
время очередная Первая 
Полностью Трехмерная не 
вызывает четкого отвращения 
с первых же кадров. Возмож- 
но, это прозвучит кощунствен- 
но, но УѴапопе 2100 затягива- 
ет! Нет, это неспроста. 




овершенно непонятно, почему ^22100 
нравится. Все данные для того, чтобы 
скоропостижно отправиться в мусор- 
ную корзину, у игры, кажется, нали- 
^^^^^^И цо: параллельно выходит на 5опу, про- 
сти господи, Р1ау$гагіоп, действие в ней в который 
уже раз происходит на послеапокалипсической Зем- 
ле, и еще здесь присутствует успевшая очень дурно 
себя зарекомендовать возможность (и даже необхо- 
димость) собственноручного дизайна юнитов. 

Не смотрите интро 

Ибо оно ужасно. При виде него хочется зак- 
рыть глаза обеими руками и быстро-быстро 
давить на Езс. Что еще хуже, видеовставка- 
ми переполнены оба СВ с игрой, кроме бри- 
фингов и поощрительных мультфильмов нам 
по ходу миссий часто дают дополнительные 
цэу (исключительно потусторонним голосом, 
при этом демонстрируются модели юнитов, 
карта местности и все прочее, что полагает- 
ся в таких случаях). Все это предельно затя- 
нуто, почти бесцветно, мутно и крайне не- 
убедительно - значительный минус, который 
ортит всю атмосферу. 

Ах да, атмосс] 



Она в наличии, без шу- 
ток. Пустынные выжжен- 
ные земли, руины, зау- 
нывная музыка, радиоак- 
тивная дымка (не обожа- 
емый разработчиками 
посредственных игр гус- 
той туман, а именно 
дымка), ядерная зима, 
все как полагается - пре- 
дельно депрессивно и 
мрачно. Супер! Чем-то 
похоже на ККпБ, но не 
так игрушечно. Воздуш- 
ный бой среди руин ме- 
гаполиса - феерическое 
зрелище, и даже всеоб- 



щая трехмерность не очень мешает. 

Прохождение, конечно, линейно, миссии ни- 
куда не делись. Построены они достаточно ориги- 
нально для ортодоксальной КТ5 - у нас есть одна 
постоянная база. В первой же миссии мы зачища- 
ем территорию от местных бандитов (людишки 
очень смешно гибнут под гусеницами наших тан- 
ков), вторая добавляет к карте новые территории с 
новыми оппонентами, в третьей, скажем, нам при- 
сылают транспорт и предписывают прокатиться по 
совершенно новой местности в поисках артефак- 
тов, а в четвертой приходится опять защищать взле- 
леянную еще в начале игры базу. Все это не на 
шутку увлекает. Слегка бесит, правда, тикающий в 
углу экрана таймер (почти все миссии нужно ус- 
петь пройти за заданное время). 

^22100 - это одна кампания, разделенная на 
три большие главы: пустыня - руины большого 
города (обратите внимание на воронки от ядерных 
взрывов) - Скалистые Горы (вот где красиво! Снег 
даже идет). Кстати, это едва ли не первая Полнос- 
тью Трехмерная (МуіЬ и ^агЬаттег, конечно, не 
в счет), где рельеф имеет значение. Мортиры на 
возвышении - страшное дело, хотя в целом с так- 
тическими изысками здесь не густо. 

Бои с постапокалипсическими бандюками 
даны нам исключительно для разминки, сбора ар- 
тефактов и прокачки юнитов (да, подопечные на- 
бираются ума и переходят из миссии в миссию). 
Основное веселье начинается во время столкнове- 
ний с загадочной организаций №ѵѵ Рагас1і§т, ко- 




ВЕРДИКТ 



РАТЕГИИ 




торая обладает предельно навороченной военной 
техникой и новейшими технологиями. Кстати, ми- 
лый момент: после того как мои зольдатен разнес- 
ли небольшое поселение Рагас1і§т, на экране всплыл 
стильный логотип, и предельно вежливый и спо- 
койный голос изрек: "Наказание за нападение на 
Парадигму неизбежно. Вы будете уничтожены". 
Жаль, не добавил "Наѵе а пісе сіау!"... 

ПевеагсЬ & Оеѵе/ортепі 

Да, без этого не обошлось. Похищенные у врагов 
артефакты направляются к ученым (исследование 
стоит денег). Немного терпения - и мы получаем 
новую охранную вышку или, к примеру, продви- 




нутый огнемет. Тут же, не отходя от кассы, соб- 
ственноручно проектируем воентехнику: шасси + 
корпус + оружие. Приятно, что свежесозданный 
агрегат можно даже переименовать. Удивительно, 
но этот процесс совсем не напрягает и не отвлека- 
ет от собственно побоищ. Все более или менее 
сбалансировано, то есть чем мощнее оружие, тем 
медленнее оно стреляет, и чем сильнее броня, тем 
неторопливей агрегат передвигается. Логично. Дру- 
гой вопрос, что даже при среднем удалении каме- 
ры почти невозможно отличить мортиру от тяже- 
лого пулемета... 

Кстати, в меню есть забавная опция - всю 
свою технику и сооружения можно перекрасить в 
любой из предложенных нескольких цветов. По 
умолчанию они салатные, как на скриншотах. 

Враги (сгноив наконец №ѵѵ Рагасіі^т, мы 
встретимся с ТАКИМ!.. Скажу только, что в фина- 
ле предстоит разобраться с виновниками ядерной 
катастрофы) тоже не стесняются конструировать 
юниты, а если учесть, что техническое превосход- 
ство всегда на их стороне, то приходится туго. 
Кстати, вражий АІ довольно серьезно настроен. 
Во всяком случае противники не прочь при слу- 
чае попытаться сбежать, а потом развернуться и 
раздраконить наших подопечных, 
тупо устремившихся вдогонку. 

А еще компьютерные своло- 
чи умеют нападать строем. Мы - 
нет. Мы предпочитаем устремлять- 
ся в бой толпой, путаясь друг у 
друга под колесами и устраивая 
пробки. Сделать с этим ничего 
нельзя. Можно только стиснуть 
зубы, принять на грудь полкило 
валерьянки и смириться. 

Внешне 2100-я игрулька выг- 
лядит вполне мило, менюшки снаб- 
жены моделями техники и зданий, 
которые исправно крутятся, если 
навести на них курсор. Юниты со 



строениями, конечно, тотально полигональные, 
сейчас так принято, верно? Симпатичные взры- 
вы, без особых, правда, изысков, земля дрожит 
и все такое, хотя терраморфинг здесь и не ноче- 
вал. Части от подорванных танков хоть и разле- 
таются во все стороны, но на землю не падают. 
Зато на дорогах валяются перевернутые полиго- 
нальные же автомобили, а стоящие на обочине 
домики легко и непринужденно взрываются от 
шальных пуль. Первый Ѵоосіоо и Р200 тянут все 
это играючи, не напрягаясь. 

А звуки еще приятнее. Особенно от Ьеаѵу 
тасЬіпе^ші. Глухое такое совиное уханье. 

Крепкий середнячок 

Не верьте рекламе. Еісіоз с Ритркіп, бедные, даже 
толком не смогли придумать, что внести в список 
"фичей" - разные там "40.000+ вариантов дизайна 
техники" в счет не идут. Ничего нового здесь нет, 
ни одной свежей мысли, но к такому повороту мы 
привычные. 

Между тем забава не слишком сложна, занят- 
на и местами даже атмосферна. ^22100 как раз из 
тех игр, которые не хватают звезд с неба, но вполне 
способны скрасить вечер-другой-третий. 

Аминь. 
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[41 Пока они обходятся без "Стелсов". 



СТРАТЕГИ 



ВЕРДИКТ 




штм 



АМЕРИКА 



ІМРЕПІАІ.І8М 2: 

АСЕ ОГ ЕХРЮЯАПОЫ 



"С 



Самая занудная пошаговая 
стратегия прошлого года, 
казалось бы, навсегда остави- 
ла нас в покое. Но нет, устарев 
на три сотни лет, перекрасив- 
шись в Ні Соіог и сменив 
название, игра ринулась на 
завоевание Нового Света и 
аудитории. Ітрегіаіізт 2: А&е 
оі Ехріогаііоп — сыграем? 




лучаиная карта мира, очертания 
Европы едва угадываются, Америка 
еще не открыта, но известно, что 
плыть надо налево - туда, где экран 
^^^^^^^^ многозначительно закрашен невыра- 
зительным серым цветом. Перед нами старый и для 
некоторых добрый Ітрегіаіізт, со всей полагающей- 
ся экономикой, железными дорогами, дипломатией 
и походовыми тактическими сражениями типа 
"НМ&М гогеѵег". Только теперь красивее, чуточку 
проще и одновременно разнообразнее - из-за новой 
"американской" части, которая вносит в игру волну- 
ющий элемент неопределенности. Плюс солидная доза 
морской и первооткрывательской романтики - сра- 
жения, пираты, золото, "карамба!", инки и так далее. 

Чуть подробнее 

Тотальный геноцид индейского населения не принесет 
вам победы. Новый Свет следует рассматривать только 
как способ улучшить свое материальное положение и 
получить превосходство над конкурентами в Европе. В 
отличие от первой части, где для экономического про- 
цветания в первую очередь необходимо было создать 
мощную промышленность, во второй части вкладывать 
деньги в развитие экономики родной страны вовсе нео- 
бязательно. Зачем стараться, если прямо за океаном нас 
ожидают горы бесплатного золота и драгоценностей? 

Вести себя на территории чужого конти- 
нента можно двумя способами - хорошо и 
плохо. При желании ваша страна может зак- 
лючить с дикими племенами аборигенов мир- 
ные соглашения и приступить к торговле. Бо- 
лее простой способ - просто не заметить мес- 
тное население и приступить непосредственно 
к погрузке драгоценностей на корабль. В этом 
случае приготовьтесь к длительным и весьма 
болезненным боевым действиям - индейцы 
будут бороться за свою независимость. 

Победа придет, стоит лишь получить 
контроль над половиной Европы. Причем 
совершенно неважно, каким путем - воен- 
ным или дипломатическим - этот контроль 
был установлен. 



Быстро прощаемся 

Мило, но перспектив ни-ка-ких. Игра все еще 
соревнуется с древней Соіопігаиоп и... проиг- 
рывает. Разработчики постарались охватить все 
- экономику Нового и Старого Света, военные 
действия на суше и море, дипломатию и даже 
науку. В результате - масса упрощений, допу- 
щений и натяжек. Графика в порядке - стиль 
"классик" не устареет никогда. И поиграть, если 
совсем делать нечего, можно. Просто сейчас нам 
не до "Империализма" - есть "Герои", есть "Аль- 
фа", есть Саіі іо Ро\ѵег - большие и куда более 
сильные игры. И потом, слушать тісіі-треки та- 
кого качества в конце второго тысячелетия по- 
ложительно недопустимо. 





[1] Те, кому лень воевать, могут попробовать 
добиться победы дипломатическим путем. 
[2] Победа! Наша империя стала больше на 
одну провинцию. 
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В ПОЛЕ — 
ВОИН? 



Сколько песчинок нужно, 
чтобы образовалась куча 




Вы, наверное, заметили тенден- 
цию, прорезавшуюся в последнее 
время в нашем любимом асііоп- 
жанре? Достаточно назвать игры 
— и все станет понятно. Оиаке 3, 
ЦпгеаІ: Тоигпатепі, Теат Рогігевв 
2, Зіагвіе^е ТгіЬез... Не правда ли, 
красноречиво — новое поколение 
выбирает командные игры в 
Іпіегпеі?.. 




Адам... и Ева? 

Напомню, я обычно начинаю свои байки от Адама. 
И в этот раз не отступлю от традиции - рассказав 
об эпохе до грехопадения, перейду сразу к тому мо- 
менту, когда к Адаму присоединилась Ева и нача- 
лись у них совместные развлечения. Нет, нет, я не о 
том, за что их из рая выгнали, а о близких и родных 
каждому компьютерщику вечерних посиделках, плав- 
но переходящих в утренние. 

Впрочем, и так, наверное, недостаточно объяс- 
нил. В последнее время что ни скажу - неправиль- 
но понимают, причем обычно пошлости всякие ду- 
мают. То ли я ересь говорю, то ли остальные с ума 
сошли... Я, разумеется, не о том, чего у нас в стра- 
не нет, а о поБООМках, которые, особенно в пер- 
вые пару лет после появления БООМ'а, традици- 
онно затягивались на ночь, и только к утру народ 
с красными глазами и свернутой по форме мыши 
правой рукой расползался по домам, стрейфясь за 
каждый угол. 

К тем далеким, но счастливым временам от- 
носится, к примеру, рассказ одного из БООМ'еров: 
"Идем мы с приятелем после очередной 




омпьютер принес нам нечто абсолютно новое, о чем 
наши предки не могли и мечтать. Вместо живых 
соперников по игре появился суррогат, но суррогат, 
который во многом был лучше их. Не устает, не 
жульничает, не радуется выигрышу и всегда позволя- 
ет отыграться... 



Страшнее монстра нет 

Впрочем, сравнительно недавно, во времена незаб- 
венного БООМ'а, широкие народные массы неожи- 
данно выяснили для себя, что игры с железками не 
единственная альтернатива (гуру знали это и раньше 
- на Больших Компьютерах Большие Игры типа тан- 
ковых битв или звездных войн были написаны од- 
новременно с появлением первых терминалов, лет 
эдак тридцать тому назад). 

Оказалось, что человек - куда более страшный 
монстр, чем любой искусственный интеллект, и не 
тем, что сверхточно стреляет или сверхбыстро пово- 
рачивается, а тем, что лучше думает. И, само собой, 
куда приятнее умирает, чертыхаясь и завывая оби- 
женным голосом... 



первый взгляд 





Есть на свете игры, которых ждут. ѴпгеаЁ помните? Разве 
кого-то интересовало, каким он будет? Ждали его не за это... 
Сейчас мы ждем Ргеу, ОіаЫо 2, Nее€І #ог 5рее<1 4, (іиаке 3 и... 
Есть в этом списке еще одна игра, причем, пожалуй, далеко 
не на последнем месте. Оаікаіапа, первое полностью самосто- 
ятельное творение человека, сделавшего ОООМ ОООМ'ом и 

ушедшего в никуда. 
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колько мы уже писали про Джона Роме- 
ро? Сколько ушатов помоев вылили на 
него одни и сколько ушатов духов - дру- 
I гие? Не сосчитать. Зато длина его волос 
измерена с точностью до миллиметра, а миллионы дол- 
ларов в его карманах и карманах его кредиторов сосчи- 
таны с точностью до цента. Детали его сексуальных и 
экономических отношений с КіІІСгеек известны всем 
желающим и большинству остальных не хуже, чем хим- 
состав пятен на платье Моники Левински. А главного - 
что этот странный тип нам готовит в качестве своей 
первой самостоятельной игры - так никто и не знает. 

Самое забавное во всей этой истории - что я 
сейчас испишу две страницы убористым стариковс- 
ким почерком, вы все дружно возьмете демо (нет, не 
с нашего "компакта" - эту "дему", по мнению изда- 



теля, пока публиковать нельзя, а из Интернета) и в 
меру сил порубитесь в нее, а потом мы сядем и с 
ничего не понимающими лицами будем ждать даль- 
ше. Ибо нам не дали вообще ничего для оценки 
игры. Видно, что люди работали - и что дальше? 

Да ничего - ждать и надеяться на лучшее. Так 
что давайте начнем по порядку. Что же мы имеем 
хорошего? Запускаем - и... обнаруживаем, что по- 
пали почему-то вместо обещанной Баікаіапа в 
Тот же голубоватый оттенок вокруг, те же талантли- 
вые руки дизайнеров уровней и художников по тек- 
стурам. Даже точно такая же попытка сделать уро- 
вень для сетевой игры по мотивам обычной улицы 
(и тоже провалившаяся). Но, пардон, нам же обе- 
щали новую игру, а не очередную Тоіаі Сопѵешоп! 



Радости общие 

Попробуем найти что- 
нибудь радостное. Архи- 




Нико 

ведь какая красотища, дух захватывает! 

ВиІІ^иІ в миниатюре. Пусть взрыв 
уродлив, но весьма опасен. 



тектура - безусловно, главное. Стильно, причем и в 
скучноватом городском пейзаже, и в странноватом 
футуристическом. Масса мелких деталей (в том чис- 
ле и на потолке, который так часто игнорируют), 
тщательные и гармоничные текстуры, великолепное 
освещение (такого точного и ненавязчивого цвет- 
ного освещения я пока вообще нигде не видел, 
хотя смотрел тщательно). Уже одно это лично меня 
убедило, что играть в окончательную версию лично 
я буду, хотя бы из чисто эстетических соображе- 
ний, как на экскурсию схожу. 

На втором уровне, кстати, к этой самой 
архитектуре добавились приятнейшие мелочи: об- 
лака и дождь. Есть тут то самое, что для меня в 
играх главное: атмосфера. Я почему-то верю, что 
без влияния Ромеро здесь не обошлось. Какие-то 
неуловимые детали, объединяющие заурядные по- 
лигоны в виртуальный мир, которому хочется 
верить. БООМ, СНіаке, Баікаіапа? Кстати, и звук 
(лично для меня вещь 
очень важная) вполне в 
духе. Атмосферен он. 
Если бы не эти жуткие 
вопли во время призем- 
ления... 

Пока говорим об ат- 
мосфере - приятный ин- 
терфейс, не только краси- 
вый, но и удобный, пол- 
ное отсутствие (и опять 
- лично у меня) проблем. 
С "Квейками" - были, с 
$ІК и НаІШге - были (то 
ра55-гЬгои§Ь на Ѵоосіоо 
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Чем я не джедай? С таким-то 
лазерным ружьем! 



выключится во время игры, то вообще игра вы- 
падет в ^іпсіотсз), а с этой - пока нет. Хорошо... 
Не зря "движок" лицензировали, а не сами писа- 
ли. Да и шустро - на моем дореволюционном 
Ѵоосіоо 1 летает, как птичка. 

Радости технические 

Не атмосферой единой жив человек - сейчас в 
играх что главное? Правильно, картинка краси- 
вая, полигонов побольше, взрывы покрупнее и 
понавороченнее. В этой области радостей по- 
меньше, но тоже есть. Модельки - "пятерка" с 
маленьким минусом (ибо нет тоііоп сарШге, 
хотя для сделанных вручную движения очень 
даже неплохие). Оружие - тоже вполне, хотя, 
напомню, мы видим только футуристические его 
виды, и судить об остальных трех эпохах, увы, 
не можем. Выстрелы, вспышки, спецэффекты - 
радуют. Да, не $Ьо§о (хотя ВиП^иІ в миниатюре 
- это забавно), да, взрывы ракет явно не окон- 
чательные (кто их в здравом уме такими оста- 
вит?), но в целом - браво. 

Налицо всяческие следы от пуль и взрывов, 
КРОВИЩА на стенах, все на месте. Следы от ракет, 
разлетающиеся §іЬ'ы, очень красивые ротсешр'ы (ана- 
лог рун в СТР). Во многом напомнило Оиаке, хотя 
сильно отдает 



Гадости общие 

Люблю симметрию - 
после наших достиже- 
ний надо и отдельные 
недостатки помянуть. 
Красивые уровни - еще 
не игра. Надо больше, 
больше и еще немного 
больше. 

Да и уровни не без 
проблем. Если на секун- 
ду забыть о красоте, об- 
наружим, что из двух 
только один - настоя- 
щий шедевр, а именно 
второй, под названием 
5гогт $есіог 7. А пер- 
вый, СіЬЫег оп іЬе КооГ, 
неплох графически, но для сетевой игры явно сла- 
боват. Много тупиков, не продуманы маршруты 
движения - короче, народу в Интернете, да и мне, 
не понравилось. 

Опять же мелочи, но важные: оружие, когда 
оно лежит на полу, практически неразличимо, а когда 
в руках - стреляет ниже прицела. Попытка сделать 
госкеі ]іітр означает, независимо от момента выст- 
рела, потерю 60% здоровья - что не только обидно, 
но еще и нереалистично, ведь повреждения от выс- 
трела обязаны убывать с расстоянием. 

Физика и лирика 

Сначала я долго бродил по уровням, одинокий и 
завороженный зрелищем, и тихо радовался. А по- 
том начал тренироваться - не выползать же в ши- 
рокий Интернет, как последний чайник, не поняв, 
как выигрывают. И обнаружил массу любопытно- 
го. Начнем с того, что помимо совершенно неопи- 
суемого (хотя и весьма болезненного) госкеі ]іітр'а 
есть еще и весьма хитрая штука, шотган-джамп! Ощу- 
щение - как на воздушной подушке, лети-ишь себе 




спокойненько вперед на малой высоте, залетаешь в 
дырку, берешь все что надо - и уходишь, весь в 
белом. Мудро. 

Зато остальная физика - непонятная. Начнем с 
того, что прыгается хорошо только с разбега. С мес- 
та забраться даже на маленькую приступочку - про- 
блема, а разбежавшись хорошенько, можно легко 
залететь на большой ящик. Странно, но по крайней 
мере это понятно. В каких ситуациях можно влиять 
на свой полет - уже неясно. Вроде как тормозить в 
воздухе дают, но поворачивать удается куда хуже, а 
уж продвинутые маневры, типа облета препятствия 
(помните Оиаке, с1т2?), вообще недоступны. Стран- 
но и нелогично. А уж то, что немедленно после при- 
земления любые действия можно делать почти сразу 
(гораздо быстрее, чем в Оиаке или Оиаке 2), вообще, 
на мой взгляд, ни в какие ворота не лезет. 

Но, повторюсь, хвалить или осуждать - 
рано. Игры мы пока не видели, максимум - 
талантливую Тогаі Сопѵешоп, будем же наде- 
яться, что и остальное, как минимум, не хуже. 
А дефматч мне понравился - МРІауег неожидан- 
но удобен, игра жутко напоминает молодость, 
когда железнодорожные пути минировал (до чего 
обидно иногда - лежит радость, а вокруг штук 
пять мин навалено), и в то же время достаточно 
активна и весела - с шотганом ваш любимый 
ПэЖэ не пропал, а всех буржуев, кто попался, 
неплохо вынес, несмотря на пинг около 400. 
Очень важен звук - все вокруг громко и явственно 
о себе заявляет, и игра идет зачастую только на 
слух, от перестрелок до выбора маршрута. Коро- 
че, я получил удовольствие. Чего и вам желаю - 
оттянитесь на МРІауег, покажите буржуинам, что 
они играть не умеют, и дождитесь нормального 
релиза. Тогда и разберемся. /ЗаЭ 
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"Фермер Джон идет в город!" — вспыхивает неоновая мысль 
при взгляде на наименование компании-разработчика, застав- 
ляя покрыться холодным потом при одном только воспомина- 
нии о жутком перепое, случившемся после единовременного 
употребления вовнутрь баночного пива и дешевого виски... 
Ага, они самые, пионеры пропаганды алкоголизма в жанре 
РРВ, Хаігіх, создатели Вегіпеск Катране, полюбуитесь-каі 
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а уж, сагой о подвигах воинству- 
ющей деревенщины ребятушки 
| оставили тако-о-й следище в на- 
ших сердцах - вовек не оттереть. 
| Если уж ОНИ вешают на входе 
табличку "Дитям до 18 - строго!", то веришь 
на слово, веришь. На этот раз предметом нездо- 
рового интереса стали не нравы американской 
глубинки, а самая что ни на есть "кислота": су- 
ровые законы джунглей уличных банд и мелкой 
преступности, выступающие под лозунгом "ІЛРЕ 
ОБ СКІМЕ". 

Чувак, 

забудь об этом! 

За что мы больше всего любим Кесіпеск Катране? 
Да за сочный, филологически достоверный, уве- 
систый жаргон фермеров Джонов и ранчеров гар- 
ри, замешанный, в равных пропорциях, на не- 
цензурщине и добротном сортирно-деревенском 
юморе, перед которым некий 
Дюк Ньюкем краснеет и трепе- 
щет, как выпускница института 
благородных девиц на концерте 
Оззи Осборна. Но чего в нем не 
хватает, так это стиля (главным 
образом потому, что никто из 
фермеров гарри не знает значе- 
ния этого слова) и вообще "кру- 
тизны" - всей той щедрой раду- 
ги языковых аспектов, что заме- 
няет бандитствующей публике ла- 
тинских кровей наши родные 
"пальцы". 



О-о-о, как им владеют все встречные сограж- 
дане в Кіп§ріп! Начинают разговор они не иначе 
как с "^Ьаг'з ир, тап?", а заканчивают бесподоб- 
ным "Рог§еІ аЬоиі!", которое, как нам, Умникам, 
известно, далеко не всегда означает "забудь об 
этом". А между этими мини-прологом и мини- 
эпилогом - целая эпопея, многотомный роман с 
продолжением, из слов, известных как "Р-тсогс!", 
или, по-нашему, слов на букву "икс". Они выстре- 
ливают их в разговоре, точно из шестиствольного 
пулемета Гэтлинга, заставляя краснеть не только 
первопроходца Ньюкема, но и Бивеса с Баттхе- 
дом, и всю семейку $оиіЬ Рагк, стыдливо прикры- 
вающихся всякими там "би-и-ип" и "п-и-ип". Урла 
без комплексов, и стесняться ей нечего! 

Само собой, запустить в этот прекрасный 
трущобный мир основательно из- 
мордованного главного героя с 
отрезком ржавой трубы за пазу- 
хой бессловесным агнцем было 



бы самым настоящим преступлением против всего 
англоговорящего человечества. Доверено аж три 
режима общения со всеми встречными-попереч- 
ными: "позитивный", "негативный" и "нейтраль- 
ный" (все аналогии с Раііоиі 'ом являются слу- 
чайными и непреднамеренными). Сами выби- 
райте, как ответить на стандартную фразочку 
типа "Дядя, дай закурить" (у туземцев звучит 
как "Мап, сап и §ітте а сіоііаг?"). Конечно, если 
бы любое использование слов на букву "Р" при- 
водило к немедленному мордобою, кайфа ника- 
кого и не было бы, так что зачастую отчаянные 
словесные баталии долго-долго соловьиным пе- 
нием оглашают замусоренные улицы. Такое крас- 
норечие с таким ограниченным словарным за- 
пасом, подумать только! 




іный потерпевший". Ну, 
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Удачным выстрелом копу сорвало 
Классный у тебя байк, мужик! — А, 



Атас, шухер... 

Но вот выведенный из себя особо острым заме- 
чанием касательно родной мамочки крайний пра- 
вый хозяйничающей банды бросается вперед, за- 
нося трубу... Понеслась! Три чернокожих гражда- 
нина и два латиноамериканца с одной стороны, 
два стопроцентных представителя белой расы (ни- 
каких "хонки" и "гринго" - расизм не пройдет!) 
с другой... Воюют они за нас. 

Да, в одиночку выжить на улицах даунтауна 
не просто - вот и все фильмы вроде "Южного 
Гарлема" об этом твердят... Поэтому "позитив- 
ный" тип общения приводит не только к выгод- 
ной сделке - покупке первосортного лома вза- 
мен немодного отрезка свинцовой трубы за один 
(1) доллар (у первого мусорного бака справа, спро- 
сить Чувака) или выдаче ценной информации о 
том, где "засели те ахнутые козлы", но и к взаи- 
мовыгодному и, несомненно, плодотворному 
сотрудничеству. Заключается оно в следующем: 
одна сторона в вашем лице передает другой сто- 
роне символическое вознаграждение размером в 
10 (20, 30, 50, 100... расценки растут, как кривая 



преступности) баксов 
США, за что другая 
сторона (в лице бом- 
жа с трубой, крутой 
девицы со стволом 
или совсем уж крутого парня с двумя пистолета- 
ми в кобурах под мышками) обязуется шляться 
вослед за вами по улицам и делать, что прика- 
жут. Приказы отдаются теми же командами по- 
зитивно-негативного мышления, и без особого 
труда можно притулиться потихонечку за углом 
и полюбоваться с безопасного расстояния, как 
банда нанятых за двадцатку громил метелит от- 
резками труб не дававшего ходу ступить "грозу 
квартала" со злобным боксером на поводке. А 
уж какую ненавязчивую вальяжность придают 
оснащенные шотганами телохранители, повсюду 
следующие за вами безмолвными, но грозными 
тенями... 

А раньше это был 
такой хороший квартал! 

Место действия - это не просто даунтаун, это даун- 
таун в квадрате. Гарлем, Бронкс, всякие там чайна- 
тауны и инглвуды по сравнению с ним - детский 
сад и ясли для дошкольников. Здесь есть все. Крутой 
ночной клуб, членство - двадцать баксов, с баром и 
туалетами, полными наширявшихся нарков, где ту- 



суются ребята, ко- 
торых распирает 
от мускулов и кру- 
тизны. Именно 
там заключаются 
самые крутые сдел- 
ки, находятся са- 
мые крутые телох- 
ранители и там же 
- самые крутые 
постеры на стенах. 
Попробуйте вер- 
нуть часы ("Эти 
уроды сперли мой 
"Роллекс", чувак!") основательно отделанному парню 
в сортире, и получите ключ от подсобки, откуда без 
шума и пыли можно проникнуть прямо на склад к 
банде, разобраться с которой - дело чести. Самый 
крутой в городе оружейный магазин, где бронежиле- 
ты, стволы и амуниция представлены в ассортименте 
(где еще в этом городе, ответьте мне, можно достать 
в свободной продаже напалмовый огнемет?), а владе- 
лец ошивается за щитом из толстого-толстого пуле- 
непробиваемого стекла, и чтобы войти, приходится 
полтора часа орать в переговорное устройство. Тут 
есть линия надземки, территория под которой при- 
надлежит самой крутой банде, и канализация, где 
водятся самые богатенькие гопники, позволяющие с 
успехом применить принцип Достоевского, извест- 
ный как "пять старушек - рупь". А уж если найти их 
хранилище за размалеванной спреем дверью... Есть 
склад, который охраняют самые жирные и ленивые в 
мире полицейские, не отходящие от радиоприемни- 
ка. На складе есть сейф, а в сейфе - сотня баксов, 
которую охраняет крутой-прекрутой прораб. Здесь 
все самое и крутое - другого не держат. 

Красношеее 

Все вышеперечисленное - это круто, это "кх-х-уу-у- 
л" и "р-у-у-у-ул", то, что надо, здесь я спорить с 
вами не собираюсь. Атмосфера, бесподобный стиль, 
возможность живого и непосредственного (хотя и 
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несколько однообразного) общения... Но, гражда- 
не, граждане! Это ведь не квест, это РР5, Ріш Регзоп 
ЗЬоогег! Хотите революции вершить? Прекрасно, 
только вершите уж в полном объеме... 

Основной ударный момент - использование 
соучастников, из которых действительно можно на- 
брать разношерстную группировку, наводящую тер- 
рор и ужас на крыльях ночи... А смысл? Вся эта 
толпень тупо шляется по улицам, толкаясь в дверях 
и не давая проходу друг другу, в первой же серьез- 
ной заварушке (хоть бы с тем негром, обладателем 
боксера и двух пистолетов, которого с другой сто- 
роны улицы прикрывает напарница с серьезной пуш- 
кой) кладут большую часть с таким трудом достав- 
ленных на место действия сотоварищей. Хотя раз- 
борка смотрится, как хроника уличных боев: беспо- 
рядочная ковбойская пальба из двух пистолетов од- 
новременно во все стороны, вырванные шотгана- 
ми спины, выбитые трубами мозги, искры рикоше- 
тов, всеобщий мат до небес и прочая... Но толку от 
этого мало - за те же снятые с мертвых тел деньги, 
что были потрачены на сбор такой оравы, можно 
пойти в магазин и купить шотган. А с пятизаряд- 
ным обрезом гораздо приятнее, легче и экономич- 



! 



нее прикончить всех ублюдков соб- 
ственноручно. 

В остальном - это все тот же 
Кесіпеск Катране, только на движ- 
ке от "Ку-2", то есть с графикой 
одного порядка с 5ІІМ 'ом. Лихора- 
дочная беготня и прыжки по мусорным контейне- 
рам с целью залезть вон в то заманчиво освещен- 
ное окно за новой коробкой патронов, сбор раз- 
бросанных ключей, открывающих неведомо зачем 
неведомо какие двери, запутанные сверх всякой 
меры лабиринты, доводящие до истеричного виз- 
га (можно ли заблудиться на обыкновенном скла- 
де? В Кесіпеск - запросто! В Кіп^ріп - тем более! 
А в канализации?), вентиляционные решетки, вы- 
саживаемые ломиком... Стандартный, хоть и при- 
ятный и удачно вписанный в контекст набор ору- 
жия, разве что ближнему бою уделено внимания 
несколько больше обычного. Свинцовая труба с 
одинаковой легкостью выводит в расход и блон- 
динистого негра на крыше, и вооруженную до зу- 
бов троицу, коротающую время за картами в заб- 
рошенной многоквартирной халупе... 

Что радует, так это внешний вид противников. 

"Шкуры" их восхити- 
тельны: непременная 
двухдневная небри- 




Он пытался убежать... Но мои маленькие 
свинцовые друзья бегают куда быстрее. 



тость, различия в мельчайших деталях одежды, от 
рваных свитеров и "левисов" до бандитских черных 
шапочек, "фирменные" татуировки на лице и про- 
чих частях тела, золотые распятья и четки (сакрамен- 
тальное "Это чтобы со мной был господь, Бенни!"), 
синие следы от уколов на руках у наркоманов, на- 
шивка с именем на мундире у полицейского. Интел- 
лект, претендующий на звание искусственного, спо- 
собен трусливо удрать, едва дело запахнет жареным 
(помню ту погоню по подворотням за улепетываю- 
щим маргиналом, оставляющим кровавый след - в 
ноге его сидела моя пуля), бить на опережение, если 
не уберете оружие по первому требованию (так что 
держите свою трубу за пазухой, понятно?), а на боль- 
шее дети трущоб и не претендуют. 

И все-таки это "дема", со всеми положенными 
ограничениями, завершающаяся поездкой прями- 
ком в титры на роскошном, почти целиком со- 
бранном собственноручно "Харлее"... Может, за 
пределами нашего родного даунтауна все иначе? Хоть 
бы оружие позволили собирать с тел умерщвлен- 
ных противников, а не 
только жиденькие стоп- 
ки зеленых, превращаю- 
щие работу по выведе- 
нию в осадок всех 
встречных в утомитель- 
ный процесс сбора стек- 
лотары. И уровни по- 
оригинальнее... И тексту- 
ры поразнообразнее, 
чтобы не плутать на од- 
ном месте... И прыжко- 
вых упражнений по- 
меньше... И... А, мужик, 
забудь об этом. Г^І^ 



и, сестренка. Мне были нужны 
деньги. А вот и знаменитая надземка. 



[5] 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Все время, пока я инсталлировал АНепв ѵв. Ргеёаіог, меня 
мучил один важный вопрос. Где же в этом названии мор- 
пех? Между чужими и хищником остается таинственное 
"ѵв" с точкой, но я никогда не слышал о таком сокращении 

от "тагіпе". 
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ишь крепко поиграв за всех героев 
по очереди, я понял. Пехота нахо- 
дится в пролете. Если хотите, в тру- 
I бе. Берти Вустер в таких случаях 
говорил "попасть в суп", натовские генералы "про- 
вести гуманитарную операцию", ну а нобелевский 
лауреат Габриэль Гарсия Маркес просто посовето- 
вал бы: "Плодитесь, морпехи. Жизнь коротка!". 

Ловите дичь! 

Редакции "Экзе" зверски подфартило. Все еще доб- 
рая Еіесігопіс Агіз (дистрибьютор игры) поделилась 
с нами мартовской "бетой" АѵР. А это значит, что 
нам не пришлось смотреть на каждую представлен- 
ную в игре особь по отдельности, поочередно запус- 
кая три демо-версии АѵР. Нет, нас одарили единым 
целым: без видеороликов, но с работающим сетевым 
режимом и тремя "одиночными" кампаниями. 

Хитрые программисты из КеЬеШоп, по сути 
дела, собираются продавать четыре игры в одной. 



Почему именно четыре? Но ведь каждый из героев 
игры предполагает совершенно особый стиль про- 
хождения, а идея столкнуть этих знаменитостей на 
одном поле боя вообще выше всяческих похвал. У 
этих звезд много имен. Охотник, Дичь, Зверь. Или 
вам больше нравятся Страх, Безумие, Сила? Так 
или иначе, Магіпе, Аііеп и Ргесіаіог умудряются из- 
влекать из вас кардинально новые эмоции. Удиви- 
тельно, как много может изменить наличие или 
отсутствие сенсора движения или способность ви- 
деть в темноте. Впрочем, судите сами. 

Начать хочется с Чужого. Многие не согласятся, 
но этот парень получился наименее ярким. Он явно 
рассчитан на опытного игрока и предполагает мастер- 
ское владение тем немногим, что даровано всевыш- 
ним уродливому АПеп'у. Не удержусь и процитирую 
вычитанную где-то в Интернете фразу: "Он лучше всех 
копается в носу - у него самые длинные когти". Га- 
дость, конечно, но наилучшим обра- 
зом описывает когтистое суставчатое 



существо с противной вытянутой яйцевидной голо- 
вой, зеленой кислотной кровью. В общем, большой 
таракан. Падает с любой высоты и не разбивается. 
Имеет только оружие ближнего боя. Хоть бы плевать- 
ся научили, что ли! Правда когти и хвост Чужого рас- 
парывают пехотинца (кого же еще?) в одну секунду. 
Ну а если подобраться поближе и быть уверенным в 
своей безопасности, то можно воспользоваться люби- 
мой вставной челюстью. Это такая маленькая кусалка, 
которая вылезает изо рта твари вместо языка. Укусите 
живого - пообедаете. Покусаете труп - вот и пол- 
дник! Есть и неудобства. "Язык" могут элементарно 
прищемить очередью из автомата или фирменным 
охотничьим копьем. Так что кусать надо только с ин- 
тимной дистанции. У Чужого всего два типа зрения: 
обычное, цветное, и "охотничье". Второе является чер- 
но-белым, удаляет тени и четко выделяет любую жив- 
ность, попадающуюся на глаза. 





Ну и что сделаем? Супчик или жаркое? 
Меня, своего братана, из пулемета?! 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 





Ну а самое главное преимущество Чужого - в 
его умении бегать по любым поверхностям, будь то 
пол или потолок. Поверьте, постоянно держать кнопку 
"сгоисЬ", бегать и понимать, куда именно бежишь, 
невероятно сложно. Вдобавок чужая таракашка пере- 
двигается с бешеной скоростью - так что понять 
что-либо шансов практически нет. Для успеха необ- 
ходима внезапность. Свалиться с потолка, откусить 
ручки и ножки (чтобы не смог на курок нажимать) и 
убежать обратно - переваривать. Кстати, при пра- 
вильном подходе к питанию Аііеп неуклонно растет 
от этапа к этапу. Может, к концу игры из него что- 
нибудь и получится. А пока никаких походов в тир 
с пехотой или соревнований по метанию диска с 
Хищником. Бегаем по потолку родного храма-гнез- 
довья и возводим молитвы тараканьим богам. 

Страх и ненависть 
в открытом космосе 

Пересаживаться из АПеп'а в пехотинца подобно кон- 
тузии. Ничего не вижу, ничего не слышу, бегаю 
вяло, поцарапаться боюсь, упав с высоты разбива- 
юсь. Кроме гордого сознания, что ты человек, ниче- 
го хорошего в морпехе нет. Зато приятных негатив- 
ных эмоций - хоть отбавляй. И первая из них 
жуткий первобытный страх. 

Человек не может себе позволить рукопашную 
- даже со своим собратом. Он вынужден полагать- 
ся на скорострельные автоматы, пулеметы, убийствен- 
ные гранатометы и огнеметы. Как только у пехоты 
кончаются патроны, это конец. Лучше самому под- 
бежать и искупаться в зеленых аПеп'ских отбросах, 
не дожидаясь, пока это сделают с вами другие. 
Почему же ТАК страшно? 

Элементарная психология, друзья. Боишься 
того, что не видишь. А зрение у нашего далекого 
космического потомка просто никудышное. Разу- 
меется, в этом ему здорово помогли авторы АѵР. 
"Пехотные" этапы отличаются максимальной мрач- 
ностью: душераздирающий, неотвратимый и труб- 
ный вой красной тревоги, еле работающие светиль- 
ники, аварийное мигание красных ламп. Мастерс- 



кое освещение этапов действует на 
нервы гораздо больше, чем резной 
профиль Чужого. Равномерные 
щелчки сенсора движения не ус- 
покаивают, а, наоборот, еще больше загоняют в 
визгливую депрессию. Этот радар для морпехов 
способен засечь любое движение в эпсилон-окрест- 
ности и указать местонахождение объекта. Как только 
подлый приборчик замечает что-то, он начинает 
молитвенно пищать. Поначалу каждая автоматичес- 
ки открывающаяся дверь становится микроинфар- 
ктом. После пары сеансов лихорадочной пальбы в 
темноту (на полном серьезе!) немного успокаива- 
ешься и... Противный звук выпадающих внутрен- 
ностей сливается с запоздалым вскриком сенсора, 
когда к вам на закорки падает притаившийся на 
потолке Чужой. Бррр! Зябко. 

Сенсор движения работает только в одной плос- 
кости, так что вы не сможете понять, двигаются ли 
над вами, под вами или прямо перед вами. Но это 
цветочки. Гораздо хуже тот факт, что, надевая очки 
ночного видения, вы больше не сможете ни видеть, 
ни слышать сенсор. Простой выбор - либо зрение, 
либо знание. Кстати, видимость в отлично смодели- 
рованных "очках" тоже не стопроцентная. Как только 
появляется малейший источник света, самая при- 
митивная кухонная лампочка, прибор взрывается 
волной ослепляющего белого света. Дизайнеры эта- 
пов гарантированно доставят игроку немало непри- 
ятных минут мастерской игрой света и тени. Что 
вам больше нравится - видеть черное или белое? 

Последний терминатор 

Принимать на себя управление Хищником после 
диковатого Чужого и уязвимого Морпеха безмерно 
приятно. Разработчикам пришлось специально ос- 
лаблять Ргескгог'а - он получился слишком сильным. 
Он может стать практически невидимым, полностью 
вылечить себя, если есть энергия в батареях. Его са- 
мая простая пушка автоматически наводится на жер- 
тву, будь то человек или космотаракан. Первого раз- 
ламывает пополам с одного выстрела, второму отры- 



вает голову. Так он все-таки всемогущ? Не совсем. 

Почти все модные прибамбасы Охотника пи- 
таются от внутренней батарейки, энергия кото- 
рой в обычном порядке восстанавливается слиш- 
ком медленно. Разворотив своими стальными ре- 
заками несколько человеческих компьютеров или 
ящичков, можно найти абсолютно новую бата- 
рею и мгновенно подзарядиться полностью. Хищ- 
ник располагает любимым метательным диском, 
застревающим в стенах, дабы его можно было 
оттуда извлечь, космическим аналогом подвод- 
ного гарпунного ружья, энергетическим пистоле- 
том. Все это оружие делает его невероятно эф- 
фективным в бою - до тех пор, пока есть заря- 
ды. Впрочем, тесаки на запястьях тоже дорогого 
стоят. Целых четыре режима зрения Ргескгог'а 
позволяют видеть как тепловые цели (людей), так 
и излучающие электромагнитные волны (Чужих). 
Воспользовавшись правильным режимом, вы обес- 
печиваете автоматическую наводку наплечной 
плазменной пушки на цель. 

Игра Хищником оставляет чувство увереннос- 
ти в собственных силах, почти неуязвимости. Неко- 
торые ЫРС-морпехи даже начинают паниковать, 
завидев краем глаза приближающийся зыбкий си- 
луэт смерти. С жуткими воплями они палят во все 
стороны, убивая собратьев по оружию, - неплохой 
трюк для в общем-то примитивного игрового АІ. 

Что будет 

Грядут интереснейшие сетевые побоища, настоя- 
щий вкус которых нам только предстоит отве- 
дать. В данной "бете" персонажи показались нам 
несколько несбалансированными, неравными по 
силам. О некоторых явных недостатках АѵР тоже 
стоит поговорить уже после релиза окончатель- 
ной версии игры. Ведь делать преждевременные 
выводы - это порок. Не так ли? /ЗаЭ 



первый взгляд 




Здравствуйте, а вот и я, меня зовут резьба. Левая резьба. Судя 
по всему, в новом охотничьем сезоне номинация сия без пре- 
тендентов не останется. По крайней мере помимо чудовищно 
манящей "Мехосомы" есть еще один представитель семейства 
заверчивания мозгов в трубочку я Совершенно точнОш И он 

перед намишшш 



КВАНТ 
УТЕШЕНИЯ 





снова танки. Здесь он, танк, в глав- 
ной роли - маленький, симпатич- 
ный, преувеличенно квадратный, 
словно собранный из деталей кон- 
I структора "Лего". Да и все осталь- 
ные металлические участники такие же - игрушеч- 
ные, не отпугивающие детишек внешним видом. У- 
тю-пу-тя, какой славненький "Уиппет"! Погляди на 
этот, мама, это же "Марка-ѴІП" в детсадовском ва- 
рианте! Эти самые одичавшие танки как две капли 
воды похожи на произведения тяжелого машино- 
строения времен первой мировой ("империалисти- 
ческой", помните?), точнее, на их модели, собран- 
ные из детского конструктора. А одичавшие они 



потому, что, к примеру, к нашему родному гусе- 
ничному другу какая-то добрая душа присобачила 
ковш от бульдозера. 

Теплые и нежные воспоминания о любимой 
песочнице воскрешают их естественно-неуклюжие 
кульбиты и перевороты после прямых попаданий, 
заодно с несложными, но все-таки специальными 
эффектами. Есть и "бум-бум-ба-бах ты убит!": пра- 
вильные, грамотные, веселящие душу и тело, с крас- 
ными прозрачными ресничками расходящейся 
взрывной волны и кристально прозрачным дымом. 

На другое лево 

Эта детсадовская штуковина и управляться должна 




просто, запанибратски так, да? Большая ошибка. 
Гусениц у танка сколько? Правильно, где-то в райо- 
не двух. Так вот, живые и непосредственные шут- 
ники из БМА Сатез сделали отдельное управление 
для каждой гусеницы. По две клавиши - "назад" и 
"вперед". То есть можно запустить одну гусеницу и 
развернуться на месте. А можно - не поверите - 
запустить обе и поехать вперед! Можно, конечно, и 
назад... Главный фокус - одну гусеницу пускаем 
вперед, другую - назад, и танк разворачивается, по- 
чти мгновенно. Тактическое, понимаете ли, простран- 
ство для маневра. Это же здорово! Ничего-ничего, 
поплачете маленько, детки, и научитесь, а потом 
еще спасибо скажете. 



Теперь будут 
говорить наши ружья 

Немного освоившись со своенрав- 
ной танкеткой, замечаем, что име- 
ется орудийная башня в количе- 
стве одной. С ней все просто, без 
выкрутасов и извращений - по- 
ворот влево, поворот вправо, на- 
водка по вертикали... Снаряды в 
"деме" доступны в трех видах: 
обычные, подпрыгивающие и са- 
монаводящиеся. Танковая пушка 
легко выступает в качестве морти- 
ры - чем дольше жмем на "огонь", 
тем выше она задирается, так что 
выстрел уходит в туманное небо, 
описывает там дымную дугу и па- 
дает далеким огненным разрывом 
где-нибудь на склоне холма. Есть 



В белый свет как в копеечку... А это уже настоящее дело! 
Тундра непроходимая, и танки ползут... 



первый взгляд 



и альтернативный и не- 
формальный вариант 
стрельбы - мины. Выгля- 
дят они, как пухленькие 
круглые бочонки, весело 
скачущие под откос, но 
когда дело доходит до "ба- 
бах", этот самый "ба-бах" 
они делают исправно. 

Плюс танк способен 
оставлять бакены-маяч- 
ки... Зачем? Как зачем? - Да чтобы не заблудиться в 
трех холмах. Арена представляет собой хаотичное и 
неприглядное нагромождение заснеженных скал или 
эдаких ацтекских пирамид, так что обзор не ахти 
какой. Есть еще вариант - при подрыве нашего 
танка бакен отметит место, где высыпались из его 
недр красивые разноцветные капсулы... 

Какие еще капсулы? Ну вы даете... Что за воп- 
росы - конечно, те, что велено собрать. Те, что в 
эффектных прозрачных пластиковых контейнерах, 
те, что разбросаны по всей арене и охраняются 
множеством вражеских мини-"Уипеттов" с расту- 
щим количеством стволов на орудийной башне. 
Вокруг расположились турели и выдвижные мани- 
пуляторы, вышвыривающие бочонки мин, а стран- 
ного вида агрегаты, напоминающие гусеничные 
луноходы, так и норовят загрузить родимую в свои 
недра и увести из-под носа. А капсулы-то надо най- 
ти все, что сделать довольно-таки непросто, даже 
если и не приходится сломя плюющую огнем баш- 
ню носиться зигзагами за удирающим "луноходом". 
Потому как местоположение их на испещренном 
разноцветными искорками сканере показывается 
лишь в том случае, если танк проезжает под зага- 
дочным НЛО - вроде того, что на самом старте. 
Поиск на ощупь ни к чему хорошему, кроме лиш- 
ней ковбойской пальбы, не ведет, в случае нечаян- 
ной скоропостижной кончины железного друга все 





обрыва в самые что ни на есть труднодоступные и 
непроходимые места. 

• мультиплейере еще веселее - каждый участ- 
ник владеет контейнером своего цвета, получить 
который можно, соответственно, через труп това- 
рища, обозначенный словом из четырех букв, пер- 
вая "Р", последняя "С" (если сдаетесь, см. ответ в 
начале текста). И никаких флагов не надо - бери и 
пользуйся! 

Радости аркадности 

Помимо управления, которое с полным правом и 
чистой совестью можно охарактеризовать как "резьба 
дюймовая", заметны и другие проявления истинно 
аркадных безумств, нигде более не мыслимых. Что 
делать, если танк в результате ваших ухищрений с 
одновременным запуском гусениц в разные сторо- 
ны полетел под откос и перевернулся на башню? 
Можно, конечно, вызвать "Чинук", что кружит над 
полем боя и всегда готов прийти на помощь - 
поднять, перевернуть, сдуть пыль, восстановить энер- 
гию и аккуратно опустить на 
ровное место. Но это ли выход 
для настоящих героев? Перево- 
рот своими силами выполнить 
легко - достаточно вывернуть 
башню так, чтобы ствол уперся 
в землю-матушку, и выстрелить. 
БАНГ! Уж конечно, придется 
смириться с мелкими и против- 
ными повреждениями, но отда- 
ча перебросит танк на бок. А там 
немного поворочали стволом, и... 

В "мульти" предусмотрен 
нитроускоритель (ну какой, ска- 
жите на милость, аркадный танк 



Луноход. У него наши капсулы! 
А вот и она, заветная. 
В когтях СЫппоок'а. 



без ускорителя?), пожирающий жизненную энергию 
в обмен на непристойную скорость. Это его следует 
благодарить за полоумные погони на одичавших тан- 
ках с реактивной тягой, с пальбой в стороны едущих 
параллельно злостных конкурентов, с переворотами 
под откос... Лихо. Оторваться трудно - да и никогда 
не возникнет такое желание, испарится при одном 
только взгляде на лежащую рядышком кверху гусе- 
ницами троицу, отчаянно пытающуюся перевернуться 
в более-менее нормальное положение путем верче- 
ния башнями! 

Аркада без претензий, но с большой и чистой 
душой - действительно достойно слез умиления в 
наш век гибридов, все как один хором заявляю- 
щих, что к чертям собачьим готовы "перенести жанр 
на новый уровень" и сделать это с непринужденно- 
стью пионера, переводящего через дорогу бабулю, 
и почему-то вовсю гнущих бандитские "пальцы" 
(вы поглядите, только поглядите на эти уголовные 
рожи по соседству!). Может, несколько в консоль- 
но-приставочном стиле, что говорит лишь о чисто- 
те аркадных кровей, о незапятнанной и непороч- 
ной родословной. Буду ждать! /ЗаЭ 



первый взгляд 




Первое, что приходит в голову, когда берешь в руки теплое 
тело демо-версии Месітаггіог 3: наверное, это и есть ООО, 
ОаіЬегіпё о? Оеѵеіорегв. Посудите сами, формально в 
причастности к процессу созидания следующего великого 
симулятора роботов приложили руки НавЬго Іпіегасііѵе, 
МісгоРгове, РАЗА Согрогаііоп, МісювоП (!) и 2іррег 
Іпіегасііѵе. Куча стервятников. 
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се права по распространению бе- 
рет на себя На$Ьго, игра инсталли- 
руется в папку "Місгоргозе", в 
I геасіте назидательно фигурирует 
родной М$ 5іс1ешп(іег ЗБ Рго-джойстик и над всем 
этим сбродом незримо витает дух родительницы 
роботов РА5А. А бедный 2іррег Іпіегасііѵе, как все- 
гда, отдувается за всех и делает игру. Не это ли 
рабовладельческий строй в чистом виде? 

Равнение на 2іррег 

Сколько же их появилось со времени релиза после- 
днего настоящего Месгшаггіог - ЕагіЬ$іе§е/$іаше§е, 
Неаѵу Сеаг! Все пытались одновременно подражать 
культовой серии и в то же время привнести в жанр 
что-то свое. Так появлялись и уходили причудливые 
танки, атмосферные истребители, размахивающие 
руками роботы, огромные автоматы для них (робо- 



тов) и прочие изыски. Вселенная ВаПІеТесЬ была, 
есть и будет - со своими классическими моделями 
роботов и захватывающим сюжетом. 

Название "МесЬѵаггіог 3" означает прежде всего 
совершенно новый графический "движок". Вы о 
таком и не мечтали. Последнее слово в компьютер- 
ном изобразительном искусстве: изумительная кра- 
сота, пять баллов с тремя плюсами. Безумное небо, 
плавные перекатывающиеся холмы, глубокие реки 
с прозрачной водой, пастбища жилых домов-коро- 
бок. И железные колоссы, с грохотом и лязгом 



шагающие по этой земле обетованной. Предельная 
детализация, ладно подогнанные текстуры, тяжелое 
изящество уверенных в себе бронированных машин. 
Первое время просто бродишь среди этого пирше- 
ства графики и смотришь по сторонам, не обра- 
щая внимания на ураганный огонь пробегающих 
мимо и скрывающихся за ближайшим укрытием 
железных птичек. 

Авторы рекомендуют запускать демонстраци- 
онную версию МесЬ\ѵаггіог 3 на Р200 с любым БЗБ- 
способным акселератором. Это наглая ложь, колле- 






Сделай себя сам за пять минут. 
Самоучитель. 

Хорошие ребята, эти напарники. Верные, 
усердные и не просят подмоги. 



первый взгляд 



ги. На Р233 с 50 "метрами" памяти и Ѵоосіоо 1 
игра уверенно делает 3-5 гр5. Это и без того смехот- 
ворное число падает до одного ггате рег зесопс!, 
когда кто-нибудь устраивает зрелищный ракетный 
залп и сальво ракет взрывается в пункте назначе- 
ния. Ни о каких военных действиях в этот момент 
не может быть и речи. Единственное желание - 
поскорее отвернуться от скопления дыма и огня, 
дабы обрести пару-тройку кадров. Делать нечего, 
лезем в $еШр. А там настоящий рай для тех, кто 
понимает. Оговаривается даже размер текстур в игре, 
изменяясь от двух до двенадцати мегабайт! Убира- 
ем тени и уменьшаем текстурки до 4-6 мегов. Вот 
теперь МесЬЗ "летает". Значит, можно наконец при- 
ступить к эстетскому дегустированию фрукта. 

По сусалам 

Авторы не стали напрягаться, пытаясь засунуть в 
стомегабайтную демо-версию игры хотя бы одну 
целую миссию. Сделали проще: разрешили доступ 
лишь к т$Ші асііоп. Одна карта, три вида робо- 
тов и последовательно увеличивающиеся в разме- 
рах "волны" неприятельских мехов. Сколько, сколь- 
ко "же" вы можете выдержать, мистер Бонд? 

Но перед последним и решительным боем име- 
ет смысл заглянуть в тесЬ-мастерскую. Вот истин- 
ная радость для настоящего фаната серии. 
Месгшаггіог по-прежнему позволяет полностью ка- 
стомизировать железные болванки боевых роботов, 
начиняя их полезной электроникой по самое "не 
хочу". Не забудьте положить в ножки боеприпасы 
для пулемета, в плечики - Ьеаі зіпк для лазеров, 
снаряды для АС-20 - в ручки. Впрочем, стоит оста- 
новиться и пораскинуть мозгами. Если попасть в 
такую - начиненную до отказа боеприпасами - 
руку, ее может оторвать вместе с плечом и предпле- 
чьем. Засунем все в голову - оторвется, не жалко. 
Действительно обидно лишь за модели роботов, ко- 
торые ни в какую не хотят отображать важные из- 




менения, только что вне- 
сенные игроком в спи- 
сок бортового вооруже- 
ния. Остается надеяться, 
что в полной версии 
игры подобного казуса 
мы не увидим. 

Помимо классичес- 
кой комбинации "мышь 
плюс клавиатура" 
пользователю предлагает- 
ся использовать джой- 
стик. Оба варианта в 
данном конкретном слу- 
чае имеют ощутимые не- 
достатки. Джойстик все- 
гда возвращает торс в 
исходное положение 
"прямо", что делает ве- 
дение цели и огня по 
ней делом невероятно 
сложным. Если же вы 
являетесь счастливым 
обладателем джойстика с 
обратной связью, то 
либо распрощайтесь с 
рукой, либо подавайте заявку на чемпионат мира 
по армрестлингу. Мышью целиться гораздо легче. 
Но для поворота торса требуется увести курсор, а 
по совместительству прицел, в крайнее положение, 
где он, по необъяснимым причинам, исчезает. В 
пылу неравной схватки исчезновение прицела, по 
которому синхронизируется все бортовое оружие, 
считается дурно пахнущей шуткой. Голова винов- 
ника награждается канделябром. 

В остальном Месішаггіог 3 неподражаем. Ал- 
горитмы перегрева оружия и аварийного $гшіс1о\ѵп'а 
робота - на своих местах, работает система точеч- 
ного целеуказания, позволяющая вести огонь по 
любой части вражеской машины, будь 
то левая нога или торс. В отличие от 
предыдущих версий третья часть 
не фиксирует прицел в пределах вра- 
щающейся кабины-торса. Поэтому, 
если раньше приходилось вести цель 
поворотом всего торса, теперь мож- 
но помогать и самим прицелом. Кста- 
ти, нажатие правой кнопки открыва- 
ет прямо под курсором маленькое 
окошко, здорово увеличивающее изоб- 
ражение в перекрестье прицела. Удоб- 
но? Не то слово - гениально. Благо- 
даря такой схеме, вы впервые сможе- 
те эффективно играть с видом не от 




Прелести внешнего вида. Робот станет для вас прозрачным, 
если вам захочется. Общий сбор. Четыре мушкетера во всем 
великолепии. 



первого, а от третьего лица. Сочетаем приятное и 
полезное: обстреливаем неприятеля и одновремен- 
но любуемся своим роботом. 

Точный массированный огонь по противнику 
вознаграждается целым набором всевозможных ра- 
достных событий. Даже самый крепкий тесЬ оседа- 
ет на колени или падает навзничь, получив парное 
сальво из ракетных установок. Пока груда железа 
беспомощно валяется под ногами будет нелишним 
как следует попинать металлолом. Чтобы вставать 
не захотелось. Как обычно, оправдывает себя точеч- 
ное ведение огня, в результате которого противник 
теряет плечо с солидным набором пушек или ногу. 
Последнее, кстати, фатально. Прячущихся за укры- 
тиями можно выцепить новым методом: навести 
ракеты на противника (это можно сделать даже 
сквозь преграду), а затем, высоко подняв торс, сде- 
лать залп в воздух. Помните ^огіш? Тот же прин- 
цип. Ракеты, описав изящную дугу, приземляются 
прямо на неприятельскую макушку. Приятно. 

Загадай желание 

Заключительное слово: ужасно хочется полную вер- 
сию Месішаггіог 3, а также Ѵоосіоо 3, сотню-дру- 
гую мегабайт КАМ и быстрый процессор в прида- 
чу. ВаггІегесЬ требует жертв, и демо-версия почти 
убедила пойти на некоторые из них. Искусство - 
великая сила. /ЗаЭ 





первый взгляд 




Все мы знаем, что делать, если в деме завелся барабашка. 
Надо звонить в программу "Времечко". Если же вас домогается 
привидение, закажите разговор с &ЬовІЬивІег'ами, обитающи- 
ми в Голливуде. Но вот что предпринять, если по дому бродит 
призрак чикагского гангстера и сосет "Н"-энергию? 



французский 

связной 




тот случай самый сложный, ребята. 
Все знают, этой энергии у человече- 
I ства маловато! Но ничего, Организа- 
ция берет все на себя. Вам пришлют 
французского монаха, лысого и похожего на вол- 
шебника Корнелиуса из Ма§іс & МауЬет. Не бес- 
покойтесь, дело в шляпе: ведь у парня наверняка 
есть РК Віазіег или НоГу 5ж>гс1. 

Проверьте ауру 

Сгуо всегда делала наистраннейшие игрушки, и 
.ЕХЕ любил это подчеркивать. Сиагсііап о? 
Багкпезз не исключение. Как признают сами ав- 
торы, игра является окрошкой из ЗБ-экшена и 
приключенческого квеста. Вам предстоит выпол- 
нить 10 непростых заданий в качестве здорового 
синелицего монаха, который умеет пользоваться 
собственными пси-силами ради блага человече- 



ства. Заурядная помпезная галиматья о спасении 
мира и всего живого прилагается. 

"Стражники" (Ье Сагсііеп) якобы с начала 
веков охраняют границу между этим и потусто- 
ронним миром. Скорее всего, никто из живу- 
щих "туда" не рвется, а вот обратно... В общем, 
высокодуховные пограничники сражаются с заб- 
лудшими душами. В случае с нашей демо-верси- 
ей оперативный отряд Организации, состоящий 
из двух человек, прибывает в Чикаго. Здесь, в 
одной из самых больших пивоварен, были рас- 
стреляны несколько человек. В то же время нет 
ни внешних пулевых ранений, ни гильз, ни сле- 
дов. Обычно в таких случаях вызывают Малдера 
и Скалли, но они как раз оказались похищенны- 
ми инопланетянами. Снова. 

В арсенале святого чернорубашечника два 
вида заклинаний: боевые и медитационные. Со- 
ответственно 15 и 13 штук. Все 
они поедают пси-энергию, так что 
пользоваться ими необходимо с 
определенной осмотрительное- 
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тью. С помощью зреІГов можно, конечно же, 
истреблять духов, манипулировать предметами на 
расстоянии, восполнять запасы энергии и даже 
открывать ворота в потусторонний мир. Впро- 
чем, Организация снабжает своих агентов специ- 
альными приспособлениями - вспомните хотя 
бы энергетические ружья в любимых 
"СЬозгЬшгеп". 

На самом деле 

Как обычно, игра использует "движок" местной 
выделки. Так что удивляться его более чем скром- 
ным возможностям не приходится. Никакой кра- 
соты, пиршества духа и праздника глаза - все 
сугубо утилитарно. Наши заклятья - синенькие, 
вражеские - оранжевые. Бой заключается как 
раз в перебрасывании друг другу снарядов упо- 
мянутых расцветок. АсІѵепШге? Больше напоми- 
нает чистый ЗБ асііоп, причем крайне незатей- 
ливый. Уклоняться от снарядов и стрелять са- 
мому невозможно - герой привык совершать 
лишь одно действие в один такт. Предметы 
можно подбирать, выбрасывать и 
использовать. Всё. 

Без предварительной подготов- 
ки в Сиагсііап играть весьма затруд- 
нительно. Следует изучить геасіте, 
домашнюю страничку игры, все 
внутренние менюшки и лишь затем 
"^*-- и/ отправляться на поиски призрачных 
гангстеров. Хотя вас все равно убь- 
ют. Пришлепнут большим оранже- 
вым диском. Ведь привидения не 
любят монахов. /ЗаЭ 
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8ТАЯ ѴѴАП8: 
х-ѵѵтв АШАЫСЕ 

Віаг ІѴаге. І-исавАгіз. Удивитель- 
но, как важно сделать севе имя 
в наши дни. Настоящая магия в 
деле: игру с названием, начина- 
ющимся на "Х-УУт&", даже и 
порицать как-то неудобнОш Но 
вот если бы проект назывался 
просто "АШапсе"... 




общем, ЬисазАгІз выпустила, как 
обычно, добротный, абсолютно ка- 
чественный продукт. Но без драйва. 
Больно подумать, какие муки испы- 
^^^^^^И тывали дизайнеры игры, пытаясь 
добиться от каждой миссии и уникальности, и 
интересности, и некоей сложности. Все это у них 
великолепно получилось - но без задора. Они 
лишь сделали свою работу. 

Художества Лукаса 

Следуя старой привычке (а это вторая натура), уда- 
римся в историю. Х-^іп§ АШапсе стала четвертой 
частью бесконечной, как безвоздушное простран- 
ство, серии космических симуляторов от ЬисазАт. 
Причем, начиная со второй части игры, все после- 
дующие использовали один и тот же графический 
"движок". Каждый раз старичка подмазывали, при- 
пудривали, били бутылкой шампанского и вновь 




выкатывали на растерзание придирчивой публике. 
Последней обычно нравилось. 

Итак, проделав кольцевой маршрут "Х-^іп§ - 
Тіе Рі^Ьіег - Х-^іп§ ѵ$. Тіе Рі§Ьіег", ЬисазАггз вер- 
нулась к истокам. Мы снова помогаем повстанцам 
в частности и всему прогрессивному не-человече- 
ству в целом. Ну а дабы внести известное разнооб- 
разие в сюжетную линию и не замыкаться на одних 
военных операциях, нас сделали сынком. Младшень- 
ким, в семье известного контрабандиста. Слово "се- 
мья" здесь имеет ключевое значение, так как поми- 
мо повстанческих заданий вам придется время от 
времени помогать сородичам проворачивать их не 
слишком легальные делишки. 

Слов нет, сюжет АШапсе хорош. Игра помпез- 
но начинается с вручения в ваши дрожащие от бла- 
гоговейного ужаса руки СогеШап-транспорта УТ-1300. 
Упомянутая груда железа подозрительно похожа на 
МШепіит Раісоп - видимо, потому, что является 
базовой моделью самого популярного транспорта 
вселенной 5іаг ^аг$. Ваше строго регулируемое 
скриптом семейное упрямство приводит к столкно- 
вению с враждебным кланом Ѵігахо, известных 
имперских прихвостней (ненавидим!). Далее следу- 
ет убийство папочки, разгром внушительной 
мильной базы и бегство оставшейся в живых родни 
к повстанцам. Именно поэтому полеты на тяже- 
лом, неповоротливом транспорте начинают чередо- 
ваться с боевыми вылетами на Х-^іп§, У-^іп§, А- 
^іп§, В-^іп§. Список можно продолжить. 

Получается, что вы проходите сразу две кам- 

И 
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пании - чтобы подчеркнуть этот факт, разработчи- 
ки даже создали отдельную статистику для семей- 
ных и повстанческих вылетов. Так что космический 
герой, гроза Империи, адмирал, увешанный гир- 
ляндами наград, может параллельно подвергаться 
унизительным выпадам со стороны старшей сест- 
ры. Страдание - удел великих! 

Само собой разумеется, действо сопровожда- 
ется совершенно потрясающими по своему каче- 
ству видеороликами. Старина Лукас все еще держит 
в черном теле художников и аниматоров - за что 
ему выписывается отдельное спасибо. 

Космическая одиссея 1999 

Следующим поводом порадоваться приобретению 
игры становится игровая графика. Простенько, со 
вкусом и для ценителей. Никаких радужных разво- 
дов на небе, млечных путей и прочих художествен- 
ных изысков, свойственных теперь уже онлайновой 
фирме Огі§іп. Внимание сконцентрировано на пре- 
дельной детализации всех кораблей. Как результат, 
АШапсе располагает самым красивым набором мо- 
делей, будь то простенький Тіе Рі§Ьіег или наворо- 
ченный $1аг Оезігоуег. 

Внутри корабля стало еще уютнее. Благодаря 
виртуальному кокпиту, вы можете детально изучить 
каждый миллиметр кабины пилота, придирчиво 
зыркнуть на не в меру болтливого робота-пилота 
или проследить взглядом за пролетающим кораб- 
лем. Чисто авиационная функция визуального веде- 
ния цели теперь доступна и в Х-^іп§ АШапсе. Слож- 
но лишь понять, как именно пилоту удается так 
здорово выворачивать голову и смотреть себе за 



спину. Безумные 
твари, эти люди бу- 
дущего! 

Уникальные 
кокпиты как-то скра- 
шивают унылое впе- 
чатление от поведе- 
ния самих кораблей. 
Да, в кабине здоро- 
вого транспорта, которая находится даже не по 
центру корпуса, а сбоку, чувствуешь себя необычай- 
но просторно. Ну а узкая смотровая щель в 2-95 
НеасШипІег оставляет лишь горячее желание пере- 
сесть на что-нибудь более современное. Но когда 
привыкаешь к новой кабине, снова становится гру- 
стно. Летные качества кораблей отличаются лишь 
цифровыми выкладками на космическом "спидо- 
метре". Вы не почувствуете тяжесть многотонного 
УТ-2000 или смехотворные размеры А-^іп§. Грубо 
говоря, летают лишь кабины - появление целых 
вражеских кораблей на экране начинает казаться 
наглым обманом. 

Авторы решили: скорость поворота корабля 
должна напрямую зависеть от положения рычага 
газа. Как результат, все корабли, без исключения, 
имеют максимальную угловую скорость на 1/3 
іЬгоиІе - будь то НеасІЬиггіег или А-^іп§. Как спра- 
ведливо заметил наш редакционный эрудит Денис 
Гусаков, переносить в космос правила, распростра- 
няющиеся на атмосферные истребители, было де- 
лом довольно глупым. 

Дизайнерский Освенцим 

ЬисазАгіз и Огі§іп в свое время замечательнейшим 
образом определили два направления развития си- 
муляторов - в первую очередь космических. Огі§іп 
сделала ставку на насыщенную сюжетную линию, 
разветвленное дерево миссий и максимальное упро- 
щение телодвижений, выполняемых игроком для 
успешного завершения задания. Со своей стороны, 
ІлісазАйз предпочитала ограничивать поле боя од- 
ним единственным \ѵауроіпг'ом, а также требовала 



стопроцентно идеально- 
го выполнения всех тре- 
бований, излагаемых в 
брифинге, для продви- 
жения к следующей 
миссии. Зато косми- 
ческое сражение по 
версии ІлісазАт все- 
гда было более насы- 
щенным в плане нео- 
жиданных сюжетных 
ходов и непредвиден- 
ных осложнений, возникающих прямо в процес- 
се выполнения задания. 

Нынешний вариант Х-^іп§ можно считать 
венцом логического развития концепции ЬисазАгІз. 
Дизайнеры фирмы не только максимально исполь- 
зовали богатый опыт серии, но и позаимствовали 
кое-что у Жт§ Соттапсіег. Теперь корабли Х-^іп§ 
АШапсе могут совершать гиперпространственные 
прыжки между паѵроіпг'ами, они обзавелись туре- 
лями, могут совершать манипуляции с грузами. 
Никогда еще миссии симулятора не были столь слож- 
ными - как по своей структуре, так и по сложнос- 
ти их реализации. По сути дела, каждое задание в 
Х-^іп§ АШапсе может показаться маленькой само- 
достаточной военной кампанией. Так плохо это или 
хорошо? Начнем с того, что это долго. АШапсе с ее 
50 заданиями может стать для вас настоящим ис- 
пытанием на долготерпение, усердие, усидчивость и 
множество других столь полезных в жизни качеств. 

Итак, кампания линейна. Концепция сильно 
устаревшая и порочная с ног до головы. Авторы 
попытались сделать несколько легальных лазеек, ни 
одна из которых себя не оправдала. Три уровня 
сложности, официальный §ос1 тосіе, неиссякаемые 
запасы энергии ничуть не помогают в нелегком деле 
борьбы с плодами работы дизайнеров ЬисазАгіз. 
Кажется, они решили, что игрок умеет читать мыс- 
ли. Так вот, они здорово промахнулись. 

Пример первый. В одной из ранних миссий 
вы со своим сюжетным братом должны "отомстить 
подлым Ѵігахо". В брифинге приводится как раз 
такая формулировка. Прыгаете в условленное мес- 
то, долго практикуетесь в стрельбе и, наконец, встре- 
чаете врагов. Спустя ровно десять секунд на экра- 
не появляется уведомление о проваленном зада- 
нии. Естественная реакция - удивление. На счет- 
чике реального времени - 15 минут от начала 
миссии. Заново! Та же самая история. Еще раз? 
Но только взглянув на подсказку, предлагаемую 
авторами. Там полностью разжевываются все дей- 
ствия, которые необходимо выполнить. Оказыва- 
ется, сразу после прибытия в конечный пункт на- 
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значения вы должны немедленно открыть огонь 
по одному (конкретному!) кораблю из восьми или 
десяти там присутствующих. В противном случае 
он бодро стартует и тем самым успешно провали- 
вает вашу важную задачу. Заметьте, в ходе миссии 
никто и не думает сообщить вам, что происходит, 
что от вас хотят, и вообще, изменилась ли цель 
полета. Надписи на коммуникационном экране 
мелькают так быстро, что успеть их прочесть нет 
никакой возможности. Сплошная замадня! В хин- 
тах же ничего не говорится о корабле охраны, 
который нападает на вас сразу после обстрела 
Ѵігахо. Вы же, будучи намертво замурованным в 
кабинке турели, просто не в состоянии уворачи- 
ваться от мощного огня истребителя. Реакция? Бес- 
помощность, злоба, тонны нелицеприятных выра- 
жений. Спасибо, ЬисазАггз. 

Примеры энный, эн плюс первый и так далее 
следуют. Как авторы игры представляют себе уход 
от погони под постоянным лазерным и ракетным 
огнем с грузом на борту? Одно попадание в гро- 
мадный ящик под брюхом - и миссия вылетает в 
трубу. Приходится экспериментировать, пытаться 
догадаться, где именно возникнет буй гиперпрост- 
ранственного прыжка - чтобы сначала доставить 
туда ящик. А когда появятся враги, быстро смыть- 
ся с ним, успев ускользнуть от ракет. Минимум 
пять попыток по 10 минут каждая. 

Три прыжка, на каждом из которых следует 
проинспектировать двадцать-двадцать пять контей- 
неров. Но если вы не успеете подбить вражеский 



транспорт при попытке стянуть один из ваших бес- 
ценных ящичков, вам придется заново обследовать 
все перечисленное. С самого начала, Ас. Минут две- 
надцать-пятнадцать за миссию. 

Спасаем рядового Аззамина. Ну, вашу старшую 
сестренку, когда она решила поставить жучок на 
имперский спутник. Естественно, одно лишь попада- 
ние разрушит хрупкую конструкцию и отправит вас 
в самое начало миссии. Защищаться от маневренной 
космической пехоты, Тіе Іпіегсеріог 'ов и штурмово- 
го шатла приходится на простейшем транспорте УТ- 
1300 с единственной носовой пушкой. Неподдающе- 
еся описанию количество попыток. 

Особую пикантность заданиям добавляет спе- 
циальная графа "должен выжить". Обычно с этими 
драгоценными объектами происходят самые нере- 
альные вещи. Корабль-который-должен-вернуться 
врезается в базу и погибает; налетает на ваш ко- 
рабль, выходя из прыжка, и погибает; наконец, 
подлетает слишком близко к $іаг Безггоуег'у и - 
позорно дохнет. Вы уже думаете, что дело в шляпе, 




и предвкушаете новые приключения, как надпись 
"Ѵісіогу" сменяется на "Раііесі". 

Диагноз: слишком длинные, навороченные 
задания. Неочевидные для игрока решения, кото- 
рые приходится принимать в течение нескольких 
секунд. Или дело провалено. Слишком много кри- 
тически важных условий, каждое из которых долж- 
но быть выполнено в точности по замыслу авторов 
игры. К сожалению, люди не обладают коллектив- 
ным разумом и не способны действовать по одно- 
му шаблону. А Х-^іп§ АШапсе, в свою очередь, 
демонстрирует отсутствие всякой гибкости, не по- 
зволяя игроку отступить ни шагу в сторону от пре- 
дусмотренной схемы. Подобные деяния еще могут 
приниматься на приставках, но пользователи РС 
уже давненько привыкли к возможности выбора. В 
том числе и в играх. 

Будет ли с нами Сила? 

Если у вас, уважаемый читатель, избыток этой са- 
мой субстанции, то АШапсе должен вам понра- 
виться. Игрушка высосет из вас всю Силу, соки, 
плюс немного крови. Благо, заманить падкого на 
громкие имена пользователя ничего не стоит: в 
ход идет красивейшая графика, знаменитые ко- 
рабли и, конечно, славный сюжет. А мы здесь, в 
офисе, в дартс поиграем. /ЗГ^ 




ТоіаІІу 
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Последние приготовления перед стартом 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА****^ 
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УПРАВЛЕНИЕ * * * * 
СЮЖЕТ * * * * 
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Очередной ретрос- 
пективный показ 
марафонского 
фильма "Если 
наступит завтра" 
внезапно осенил 
вдохновением. 
Какой приключенческий эпос, 
какая чувственная романтика! 
Ловко миновать охрану и стя- 
нуть драгоценности — прямо 
как крохотный Иоррег в после- 
дней миссии на Марсе. Желание 
непреодолимо: надо пойти и 
провернуть еще парочку дел на 
Красной Планете. 



акие ассоциации у вас вызывает назва- 
ние "Ьапсіег"? Если вы такой же древ- 
ний, как развалюха ПэЖэ, то обяза- 
тельно начнете бредить про Луну, ост- 
рый недостаток топлива и сложность 



посадки на крохотную площадку в горах. Все это 
верно лишь отчасти. Потому что Ьапсіег вернулся - 
и на этот раз по-крупному. 

Потенциальный хит 

Р$у§по5І5 очень повезло с Ьапсіег. Игрушка удиви- 
тельным образом смогла вобрать в себя лучшие чер- 
ты далеко не последних хитов современности. Здесь 
и вышеупомянутый Ьапсіег, и Бе$сеггі, и Ргіѵаіеег, и 
даже ТЬіеЕ: ТЬе Багк Рго]ес1. Как можно совместить 
несовместимое? Точно так же, как доказать недока- 
зуемое. Сейчас станет понятно. 

За основу берем тот самый Іліпаг Ьапсіег. А 
конкретно, идею посадочного модуля, исследующе- 
го планеты солнечной системы. Вертикальный дви- 
гатель помогает удерживать высоту и передвигаться 
над поверхностью. Направление и скорость варьи- 
руется наклоном корабля относительно вектора 
нормы поверхности. Тот же вертолет, только кос- 
мический. К тому же топлива смехотворно мало - 
а значит, приходится довольствоваться редкими 





импульсными корректировками курса и высоты. 
Звучит незамысловато, но на деле получается до- 
вольно сложно. И жутко интересно! Это не что 
иное, как постоянный, ежесекундный вызов ваше- 
му мастерству пилота. Чтобы управлять морпехом 
в БООМ или даже космическим кораблем в Жт§ 
Соттапсіег, особых рефлексов не требуется. Ьапсіег 
припаивает вас к джойстику, похищая все внима- 
ние игрока без остатка. Отвлекся, упал, ушибся, умер, 
начал все сначала. Не думаю, что кого-нибудь уст- 
роит частое повторение приведенной схемы. 

Іліпаг Ьапсіег составляет лишь первый этап но- 
вой игры. Научитесь взлетать и приземляться, все- 
гда держать дюзу направленной вниз, а не вверх, 
уклоняться от зенитного огня и предельно точно 
огибать выпрыгивающие из космической тьмы пре- 
пятствия. Последнее умение приоритетно по одной 
причине: в игру включается Оезсепі:. Практически 
все миссии Ьапсіег так или иначе упекают несчаст- 
ного пилота под землю: в пещеры, военные базы и 
даже инопланетные постройки. Не будучи способ- 
ным удержать машину в пределах коридора, вы 
очень быстро расплющите ее о стены или потолок. 
Крохотный прожектор модуля дает как раз столько 
освещения, чтобы ваша интуиция смогла догадать- 
ся о характере следующего поворота. В отличие от 
бесконечных, ломающих голо- 
ву лабиринтов Оезсепі:, их кол- 
леги из Ьапсіег имеют гораздо 
более простую архитектуру. Ведь 
самой сложной задачей игрока 
всегда останется пилотирование 
его собственного корабля. Осо- 
бенно, когда под грудой метал- 
лолома с моторчиком болтает- 
ся ценный груз. 

8іхіееп Годе 

Так вы еще не догадались? Глав- 
ным оружием пилота посадочно- 
го модуля является вовсе не бла- 
стер и не ракеты, а футуристи- 
ческий аналог лебедки с крюком. 



Маленькому почтальону рады далеко не 
всегда. Ни одна зенитка не достанет вас 
на высоте 10 метров. С-300 не в счет. 
^ 



ВЕРДИКТ 



С помощью силового луча крохотный кораблик спо- 
собен вытаскивать застрявшего поискового робота из 
марсианских пещер, аккуратно подкидывать электрон- 
ную бомбу в мозг взбунтовавшегося компьютера, 
выносить только что упакованные для перевозки арте- 
факты с археологических раскопок. Надо лишь про- 
рваться сквозь систему охраны, на лету подхватить 
лучом беззащитный груз и взмыть в воздух, затеряться 
в лабиринтах, будучи отягощенным драгоценной гирь- 
кой, не уступающей по своему весу вашему корабли- 
ку. Сложность полета мгновенно утраивается. Со- 
гласно законам проклятой физики, вы начинаете 
чувствовать себя чугунным шаром в конструкции 
рукоять-цепь-шар, также называемой булава. Нена- 
вистная бандероль, намертво вцепившаяся в сило- 
вой луч, наматывается на сталактиты и сталагмиты, 
не дает быстро уйти от прицельного огня зениток и 
вообще заставляет маломощный ракетный движок 
корабля кушать топливо, как молочный коктейль в 
баре. Зато если вы смогли найти выход из подземе- 
лья, у вас хватило топлива, брони и упорства, чув- 
ствуете себя настоящим асом. Не просто удачли- 
вым пилотом, а мастером высшей пробы. 

А вот вам и ТЬіеГ в обнимку с Ргіѵагеег. Со- 
гласно сюжету, вы являетесь наемником, космичес- 
ким таксистом, готовым продать свои услуги за 
приличный гонорар. Так вы оказываетесь впутан- 
ным в сложный клубок взаимоотношений двух круп- 
ных частных корпораций, тайной полиции, мафи- 
озной семьи и даже воинствующей религиозной 
секты. Каждая организация стремится получить вас 
в свое распоряжение - сегодня вы воруете новей- 
шее оружие с полицейского склада, а завтра нано- 
сите ответный удар по вчерашним работодателям. 
Миссии оригинальны, несмотря на неизбежность 




одной и той же схемы действии: проникнуть, доста- 
вить по назначению груз или умыкнуть его, смыть- 
ся под шумок, пока все сооружение не взлетело на 
воздух или его хозяева не обиделись на вашу персо- 
ну слишком сильно. Романтическая жизнь косми- 
ческого наемника Ргіѵагеег и требующие предельно- 
го внимания задания ТЬіеЕ Очень удачное сочета- 
ние! Со временем миссии становятся все более ин- 
тересными. В одной из них вам приходится сопро- 
вождать группу бронетехники в налете на тяжело 
охраняемый склад. В течение всей миссии вашей 
задачей является поддержка головного транспорта с 
воздуха - подавление вражеских огневых точек, де- 
активация всевозможных каверзных ловушек. Пол- 
ное ощущение работы с напарником. Кто бы мог 
подумать, что из столь скромных ресурсов можно 
собирать такие разные, нестандартные миссии? 

А девушки потом 

Разумеется, способы околдовывания игрока на этом 
не заканчиваются. У человека всегда должен быть сти- 
мул, перспективы роста. Стандартным приемом, кото- 
рый используется в подобных ситуациях, является де- 
рево ир§гас!е 'ов. Ьапсіег, не стес- 
няясь, с самой первой миссии 
демонстрирует вам весь ассорти- 
мент товаров: пять кораблей, 
один лучше другого. Каждый 
последующий модуль обладает 
более широкими возможностями 
для кастомизации и тюнинга. Ку- 
пив игрушку подороже, пилот 
сможет навесить на нее больше 
оружия, брони и дополнительно- 
го оборудования. Не стоит и го- 
ворить, что дорогие корабли 
имеют на борту больше топлива 
и мощные двигатели, открываю- 
щие все новые просторы для на- 
стоящего аса. Красивые обводы 
пока недосягаемых для вас 
Іапсіег 'ов заставляют лихорадоч- 




но проглатывать задания, экономить на топливе и 
броне, словом, показывать чудеса пилотажа. 

В Ьапсіег очень приятно играть и по другой 
причине. Все (буквально!) находится в ваших ру- 
ках. Игра заканчивается лишь когда иссякнет топ- 
ливо или броня - что зависит только от вашего 
умения эффективно пилотировать модуль. Прочим 
приходится натравливать на несчастного игрока 
толпы врагов, искусственно балансировать соотно- 
шение сил, придумывать неправдоподобные ситуа- 
ции. Авторам Ьапсіег практически не приходится 
заниматься подобными глупостями. Архитектура 
этапа является достаточным испытанием сама по 
себе. Вспомните, ведь в Ідіпаг Ьапсіег менялись лишь 
ландшафт и место посадки. А дальше полная имп- 
ровизация. Свободный полет. /ЗГ^ 
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По Библии, возмездие за грехи 
(а именно тан и переводится 
название Міввіоп Раск'а к 
старику ВіЫУ) — это смерть. Что 
просили — то и получили. 8іЫ, 
несмотря на очень хорошую 
идею и умелую реализацию, 
почти провалился из-за одного- 
единственного греха: програм- 
мистских ошибок. Играть было 
просто невозможно. Сейчас 
перед нами вторая инкарнация. 
Хватит ли ее усилий, чтобы 
вернуть 5іN его заслуженное 
место на пьедестале? 



осле трагической и безвременной ги- 
бели душки Элексис (впрочем, поче- 
му же гибели? госпожа Синклер, по- 
хоже, бессмертна) выяснилось, что 
свято место пусто не бывает, а дело 



борьбы за окончательную зачистку Фрипорта от 
людей живо и процветает. На почетный пост отца 
всех мутантов самовыдвинулся Джанни Манеро. 
Как легко понять из одного имени, с этим кру- 
тейшим мафиози лучше не связываться. А уж если 
связался, то идти до конца, пока его подручные 
в строгих черных костюмах не опомнились и не 
отправились сами на охоту за тобой. 

Наш старый знакомый Джон Блейд с верным 
дружком Джей-Си снова развлекаются, как умеют, 
а именно отправляют на тот свет всех, кто встре- 
тится. Обновились декорации, стреляющие игруш- 
ки, злобные враги, но главное - атмосфера 5іК - 
осталось неизменным. Молодая команда "2015 Іпс." 
отработала очень удачно, не посрамив создателей 
оригинальной игры. 




зь инфракрасные очки ядерный взры 



Новинки 

17 новых миссий, 12 видов врагов (а также четы- 
ре одушевленных персонажа и два больших бос- 
са в конце эпизодов), 7 видов оружия (в дефмат- 
че налицо даже управляемая ракета, а огнемет, 
качество изготовления какового лично я считаю 
основным тестом на "интересность" игры, полу- 
чился одним из лучших за последнее время). Во- 
обще, в области оружия "2015" развлеклась от 
души, хотя явно при этом "тянула" его из дру- 
гих игр, а не создавала сама. Сопсішіоп Сип, к 
примеру, - это же из старой модификации к 
Оиаке, уж не помню, как он тогда назывался, но 
суть была та же: мощный поток чего-то, отбрасы- 
вающий все вокруг в стороны. То же самое от- 
носится и к Ріазта Во^, и к ІР36, да и ко всему 
остальному... $Ьо§о, Тигок 2, кто только не пост- 
радал... Нет, не подумайте, что я начну укорять 
"2015" в том, что 5ЬоІ§ип тоже кто-то использо- 
вал, но всему должен быть предел. 

Интеллект монстров лично меня весьма впе- 
чатлил. Нет, на Эйнштейна они пока не тянут и 
играть с тобой в шахматы не соглашаются, но под 
выстрелы лезут не нагло, а умно, не предсказуемо, а 
неожиданно, короче, вежливо намекают, что платят 
им не только за смерть, но и за сопротивление до 
наступления оной. Могут и убежать, и спрятаться 
за угол (самое любопытное, что хваленая мудрость 
спецназовцев в НаІШге лично мне показалась куда 
более надуманной, чем поведение здешних мутан- 
тов и мафиози), и пригнуться, а уж если прыгают - 
то так, чтобы по ним сложнее было попасть. 

Веревки. Казалось бы, пустячок, по сути - 
просто лестница, хотя и гибкая, а сколько удо- 
вольствия! Чувствуешь себя Тарзаном, когда как 
следует раскачаешься на одной из них и запрыг- 
нешь куда-нибудь, где тебя не ждут... А на некото- 
рых уровнях, кстати, не рекомендуется стрелять - 
то экспонат в музее повредишь, то секьюрити на 
тебя среагирует... 

Сетевая игра, кстати, тоже претерпела (или, 
наоборот, приняла с немалым удовольствием) не- 
мало изменений. Начиная с забавных мелочей (апг- 




рейды оружия и патронов, например) и плавно 
переходя в весьма странные области - например, 
целых четыре уровня предназначены для битв на 
летающих мотоциклах (назовем их ховербайками, 
ладно, чтобы соответствовать оригинальному назва- 
нию). Ховербайк - это весьма сильная штука, точь- 
в-точь из "Звездных войн". 

Атмосфера 

Опыт НаІШге показал, что народ любит и ценит 
игры, где есть сильный эффект присутствия, где 
легко и приятно верить, что это не кучка пикселей 
на экране расправляется с другими кучками, а ты 
сам, обвешанный оружием и закованный в броню, 
пробираешься по темным коридорам. 

И сам и его продолжение всем этим в 
полной мере обладают. Лично для меня установка 
^а§е$ оЕ $ІК явилась поводом пройти наконец 
$ІК с начала и до конца (дело в том, что в комп- 
лекте тІ55Іоп раск'а поставляется апдейт 5іК до 
версии 1.3, где практически все баги выловлены). 
И, когда $ІК пройден, а хочется еще, ^а§е$ дают 




как раз то, что нужно. То есть больше и лучше, но 
того же самого. 

По-прежнему все вокруг очень интерактивное, 
причем в хорошем смысле: не надо вертеть беско- 
нечные колесики и дергать рычаги, чтобы открыть 
какую-нибудь ловушку, все просто и натурально. 
То дверь надо с компьютерной консоли открыть, 
то погрузочным захватом вместо оружия восполь- 
зоваться, то еще что... Да и сами уровни очень "на- 
туральные". То есть ни на секунду не возникает 
сомнений в том, кто ты и что здесь делаешь. А это 
дорогого стоит. 

Подарки 

Легко заметить, что на скриншотах нет боссов. 
Глубоко сознательно нет - не хочу портить удо- 
вольствие, скажу только, что первый сп<сеп$огес1>... 
Тьфу, в смысле, украден из Шгеаі, а второй - 
вообще "мужик в пинжаке". Но зато в каком... 
Короче, звери по смыслу не выдающиеся, без но- 
вых идей, но вполне приемлемые в качестве со- 
перников. Скажу еще, что боссы - весьма крутые 
создания, и выжить очень и очень непросто. Так 
что не удержусь - помогу страждущим. Осталь- 
ные дальше не читают - кроме читов, ничего боль- 
ше не будет. 

Карл Глейв (Сагі "Сепегаі ^агТ" Сіаѵе) не 
так давно поделился с миром информацией о 
секретных видах оружия, заботливо зашитых в 
^а§е$ оЕ $іп. Как пишет Карл, "все началось со 
специальной добавки к 5ііп§ег'у для ускоренного 
тестирования боссов, а закончилось созданием 
целых пяти "злобных" версий новых типов воо- 
ружения. Вот они: Еѵі1$ип§егРаск, Еѵі1Р1а$таВотс, 



ЕѵіІРІатеіЬголѵег, ЕѵіІСопсішіопСіт и ЕѵіІІРЗб. 
Можно делать /§іѵе <имя_оружия>, как и для 
обычных, а можно и сделать /§іѵе еѵіі, тогда да- 
дут сразу все, и в качестве бонуса массу любо- 
пытных штучек. 

А если совсем застряли - загляните на 
^ѵѵ.гіШаІізис.сот/ГеаІигез/^оз^аІкіЬгои^Ь.ЬітІ, 
там для каждого уровня записана "демка" его про- 
хождения (впрочем, с включенным бессмертием, так 
что на красивую игру не надейтесь, рассматривайте 
этот набор именно как традиционное "полное про- 
хождение", только записанное не на бумаге, а в 
таком необычном виде). 




УПРАВЛЕНИЕ***** 
СЮЖЕТ * * * * * 
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ТОНКАЯ И 
КРАСНАЯ 
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А ведь они могли это сделать.» 
Честно, могли! Постапокалипси- 
ческий гангстерский боевик о 
фантасмагорических городах и 
пустошах, о кострах горящих 
нефтяных вышек и бензовозов 
вокруг осажденных лагерей, о 
багги, джипах, трициклах и 
ховеркрафтах, о бандюгах, 
развлекающихся расстрелами 
повешенных на столбах плен- 
ных, и рейнджерах со снайперс- 
кими винтовкамишшш 



а, в достойных уважения традициях 
ІпгеШаге '76 и "Безумного Макса", с 
пехотной частью, чем-то напоминаю- 
щей МБК от первого лица, на огром- 
ных открытых пространствах, в безум- 



ном буйстве спецэффектов, не уступающем 
Іпсотіп§'у. И в лучших моментах КесШпе все это 
присутствует - да еще как! Но в остальном... В 
остальном приходится прилагать немалые усилия, 
чтобы не запаковать диск с игрой в пакет с надпи- 
сью "ДОРОГОМУ БИЛЛУ" и не отправить куда 
следует, как орудие идеологической диверсии. В знак 
протеста. 

Смерть шестеркам! 

Прежде всего я не верю, что речь в КесШпе идет о 
бандитских войнах, что бы там ни утверждали сю- 
жетные синопсисы и катехизисы. Главная якобы 
группировка - Компания, жизнь которой доволь- 
но подробно отражена в изобильных брифингах, 
где внушительный темнокожий джентльмен в пол- 
ном облачении боевого водолаза выдает сомнитель- 




Чем не сцена из "Франкенштейна"? 



ные рекомендации. Такого рода люди должны ин- 
структировать, а не советовать! Хоть и обретается 
Компания, как положено, на старом стадионе, но 
напоминает что угодно, скажем, профсоюзную ас- 
социацию космических сварщиков, но не лихое пре- 
ступное сообщество, известно как именуемое в про- 
стонародье. 

Ролики выполнены на игровом "движке", но 
им явно недостает стиля и бандитского шика 
ІпгеШаге. Отсутствие того и другого заставляет са- 
мые крутые эпизоды с прорывом бронированного 
ховеркрафта через дорожный блок Компании или с 
багги Красных Шестерок, залетающими через сте- 
ны в лагерь противника и устраивающими там на- 
стоящую мясорубку, казаться сценами из грошово- 
го комикса. 

Участвуют в веселье Красные Шестерки - глав- 
ные злодеи, краснорожие монстры в шипастых дос- 
пехах, им самое место в 5і№е; Храмовики - уты- 
канные гвоздями товарищи с религиозным укло- 
ном; Прокаженные - само собой, полуразложив- 
шиеся скелетоны с прицелами а-ля "Универсальный 
солдат". Комикс про приключения Человека-сено- 
косилки, да и только. 

Мир колизеев 

Впрочем, во всех шестнадцати "мирах" КесШпе (во- 
обще-то, это просто последовательности фиксиро- 
ванных коротких миссий) наблюдается некоторое 
единство вкуса. Это арены - огромные гладиатор- 
ские ристалища, соединенные немногочисленны- 
ми недлинными переходами. Замаскированы они 
то под развалины города, то под взлетное поле, то 
под готический храм или горные каньоны. Но 
какая, собственно, разница, перемещаешься ты от 
миссии к миссии по подземным изогнутым тун- 
нелям, коридорам с массивными бронированны- 
ми воротами, отрезкам пустынного шоссе или го- 
родским улицам? Основные сражения неминуемо 
произойдут на большом, отрезанном от внешнего 
мира пространстве (чаще всего под открытым не- 
бом), может быть, и не похожим на римский Ко- 
лизей, но предназначенным для той же цели. Да и 



ВЕРДИКТ 





задания настолько пустяковые, что подчас кажут- 
ся лишь поводом для проведения очередного гла- 
диаторского боя: то уничтожаешь передатчики, от 
которых энергия идет на вышку основного транс- 
миттера, а потом и само устройство (трансмиттер 
вонзается прямо в полное ядовитых газов небо, 
огромный и неприступный, по центру главной 
арены, и изумительно сияющие силовые потоки 
тянутся к нему со всех сторон); то на взлетном 
поле захватываешь пару легковоспламеняющихся 
бензовозов и с их помощью подрываешь ворота 
ангара, а потом за ограниченное время расстрели- 
ваешь транспортный самолет; то запускаешь в сер- 
дце реактора начиненное взрывчаткой авто, выб- 
росившись из него на полном ходу; то защища- 
ешь Компанию от нападения посредством баналь- 
нейшего захвата сторожевой турели и отстрела 
беспорядочно кружащих по территории базы ма- 
шин. Прямо Іпсотіп§ на колесах... 

Общая атмосфера: кроваво-красные или блед- 
но-желтые переливы окрашенного фтором и сжа- 
тым аргоном неба, на его фоне - нефтяные выш- 
ки, диспетчерские башни (идеальная снайперская 
точка, если выбить остекление), загадочного назна- 
чения сооружения с синеватым отливом лучей про- 
жекторов; на пустошах и бездорожье - тонкое и 
высокое пламя костров, рекламные плакаты у шос- 
се с изображением улыбающихся людей в газовых 



масках, яркие мишени на груди у пришпиленных к 
столбам трупов - впечатляет, ничего не скажешь. 

Бей тамплиеров! 

В частной собственности каждой из четырех банд 
ровно по четыре средства передвижения. Если гово- 
рить не о мультиплейере (о нем - позднее), то мис- 
сии приходится начинать с одной из машин Компа- 
нии. Их фирменный девайс - зловещий черный 
фургон, сияющий хромированными колпаками ко- 
лес и торчащими по бокам от кабины стволами пу- 
леметов Гэтлинга. Пусковая установка для самонаво- 
дящихся ракет на его крыше - едва ли не самое 
эффективное орудие уничтожения КесШпе. Ближе к 
финалу на сцену выйдет тяжелый, не менее черный 
"Хаммер", стонущий под тяжестью аж четырех ра- 
кетных установок. Гвоздем программы в этом случае 
будут ни больше ни меньше как "сайдвиндеры". 

Впрочем, остальная техника не так уж трудно- 
доступна. Активное использование импульсных сна- 
рядов в пешем виде позволяет к чертям вышвыр- 
нуть из кабины зверского вида образину, сесть на 




его место и вдоволь покататься, к примеру, на лег- 
ковушках с форсированным двигателем из арсена- 
ла Храмовиков, оснащенных энергетическими мор- 
тирами, шестиствольными пулеметами "Вулкан" и 
установками Рзі-гіаге Н$ 5аГѵо. Но мой личный хит- 
парад уверенно возглавляет небольшой трицикл 
Прокаженных с укрепленным спереди огромным 
шотганом. 

Автомобили гениально смотрятся "на приро- 
де", в живой обстановке. Набираешь скорость меж- 
ду упирающимися в электрическое небо темными 
остовами небоскребов, едва успевая следить за из- 
вивами желтых указательных стрелок - единствен- 
ным ориентиром на пути к очередной арене, - а 
вражеские фургоны блокируют улицы, легковушки 
несутся вослед, очереди трассирующих и шальные 
ракетульки в капусту крошат случайных пехотин- 
цев. Из-за шокирующего количества вспышек энер- 
гии и клубящегося пламени взрывов, из которого 
черные обугленные каркасы машин взлетают вверх, 
приходится игнорировать "вид из кабины" (а он 
сделан очень даже пристойно: головой можно кру- 
тить во все стороны, любуясь руками на вертящем- 
ся руле или целясь в гада, что маячит в левом окне) 
и пользовать несерьезный "вид сзади". Но все рав- 
но, когда горящий бензовоз врезается в ворота, 
чувствуешь себя дорожным воином Максом; когда 
над твоей головой с трамплина проскакивает пара 
воющих двигателями багги, чувствуешь себя дорож- 
ным воином Максом; когда ведешь последний бой 
с суперховером главаря Красных Шестерок посре- 
ди долины, усеянной горящей техникой, чувству- 
ешь себя... да, вы поняли. Эта часть КесШпе не под- 
дается критике. 



ВЕРДИКТ 




Конец прокаженным! 

Вас обманули, никакой пехотной войны в КесШпе 
нет! Любой, кто вышел из машины, - труп; с каж- 
дым метром, что отделяет вас от заветной дверцы, 
вы все дальше заплываете во владения мистера Ха- 
рона. Один небрежный поворот колес пронося- 
щегося со всей дури Прокаженного отделяет от 
быстрого и безболезненного перехода в мир иной. 
А ну, живо назад! 

Иногда безопасную кабину заставляют поки- 
нуть насильно - ну, чтобы войти во внутренности 
стадиона, подняться на диспетчерскую вышку аэро- 
порта, спуститься в логово пришельцев под упав- 
шей летающей тарелкой... Ага, и сюда добрались 
маленькие зеленые. Пожалуй, эти жутковатые тун- 
нели, выглядящие гибридом НаІШге, Ііпгеаі и 
Тигок 2, - единственное место, где реально ис- 
пользуются все аспекты чудо-машинки-трансфор- 
мера, выполняющей, как мы помним, функции 
шотгана, шестиствольного пулемета, ракетницы и 
снайперской винтовки. Сказать про интеллект дву- 
ногих противников "очень тупой" - значит, сде- 
лать ему немалый комплимент. Их два вида: "ми- 
шени обыкновенные" и "мишени ходячие". Пер- 
вые хоть как-то оправдывают свое существование, 




стоя стоймя на проезжей части и добавляя острых 
ощущений при проезде сквозь них на чем-нибудь 
быстром и тяжелом. Они стоят и стреляют, чаще 
всего в пустоту, до тех пор, пока выстрел из шот- 
гана их не уложит (падают они точь-в-точь как 
пробитая пулей картонка). Вторые - чаще всего 
поздоровее первых и с бОлыпим оружейным по- 
тенциалом - радостно несутся навстречу вашей 
циркулярной пиле. Отрезаем верхнюю часть туло- 
вища - ноги продолжают бежать. Педестрианы из 
первой "Кармы" были опаснее, честное слово! 

Безколесные подвиги откровенно убоги. Если 
остался без машины в мультиплейере, то в ход 
идут исключительно гаусс-ган, из которого па- 
лишь не целясь, наудачу, и упомянутая ЕМР 
тіззііе, вышвыривающая водителей. Одним выс- 
трелом из нее можно без труда тормознуть две- 
три машины - выбирай любую! Раз уж заговори- 
ли о многопользовательском режиме: командный 
дефматч пусть каждый представляет себе в меру 
своей испорченности, а о Саріиге ТЬе Р1а§ скажу 
пару ласковых. Под этот вид спорта имеются две 
арены, участвуют только две банды - Компания 
и Шестерки. Нынешний владелец флага обозна- 
чается дымом - синим или красным - и стоит 
ему добраться до приличного 
драндулета, как остановить пар- 
ня на всем протяжении огром- 
ной арены не сможет никто, кро- 
ме разве что везучего снайпера 
или энтузиаста-любителя ракет 
ЕМР. Обещанного в бета-версии 
Теат Рогіге$$'а нет. Совершенно 
мерзкая, подлая и бесчестная 
штука - орудийные турели с са- 
монаводящимися ракетами или 
совершенно непристойными по 
мощности энергетическими пуш- 
ками. "Турельщики", вы хуже 
кемперов! Умрите! 



Обидно, черт возьми... С такой графикой и 
доводящими до умопомрачения автомобильными 
трюками/спецэффектами КесШпе мог с легкостью 
стать стопроцентным шедевром. Но несбаланси- 
рованность, отсутствие стыковки между классной 
машинной и вялой пехотной частями и какая-то 
несерьезная легковесность аркадных миссий, по- 
хоже, закрывают сей светлый путь. Не последнюю 
роль при этом играет довольно-таки шизофрени- 
ческий набор оружия, из всего хаоса которого 
реально используются от силы два-три вида, те, 
что самонаводящиеся, и неубедительный мульти- 
плейер. А что касается бандитской лирики... лучше 
уж гляньте Кіп§ріп. ЖМ 
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онимаете ли, выращивать маленького виртуального Ска- 
рика в онлайновом мире и одновременно философство- 
вать на тему разумности (или нормальности) такого вре- 
мяпрепровождения было бы не очень удобно. Не слиш- 
ком этично, не очень честно - не хочется уподобляться 
тем деятелям, которые судились с Огі^іп из-за невозмож- 
ности игры в 110, в то же самое время продолжая в нее 
активно рубиться. Очень глупая ситуация. 



Апрельские тезисы 

Тезис первый: онлайновые ролевики требуют диких 
затрат времени. Они съедают гораздо больше человеко- 
часов, чем любая другая ролевая игра и даже все рели- 
зы за год, вместе взятые. Почему? Дерево ответов вет- 




Когда мы переселимся 
в онлайн? 



ЛИЧНОЕ 
«ЕЛО 

АЛЕКСАНДРА 
ВЕРШИНИНА 



Время еще есть, и я спокойно 
могу разводить болтовню, по 
большому счету ни за что не отве- 
чая и не опасаясь за последствия. 
Коробочка с Еѵегяиезі пока так и 
не добралась до редакции, и, уби- 
вая время в ожидании этого ново- 
модного чуда, я, как киллер со 
стажем, провожу предваритель- 
ное изучение предмета. 




Артподготовка 

В общем, сейчас или никогда. Индустрия как раз нахо- 
дится на пороге очередного витка развития: чисто он- 
лайновые игры могут стать новым - и очень перспек- 
тивным - направлением отрасли. Вроде эры сетевых 
режимов, эры ЗБгх и даже эры игр на СБ-КОМ (кото- 
рая никак отчего-то не может закончиться. Эй, БѴІ)!). 
А с другой стороны, опііпе может навсегда остаться в 
зачаточном состоянии, в котором, собственно, и пре- 
бывает уже солидное количество времени. 

Заметьте, речь не идет о бесчисленных М1Ю'ах, 
которые стали, быть может, первыми компьютерными 
играми. Они были, есть и будут. Им не хватает массо- 
вости, раскрученности "графических МШ", вовсе нео- 
бязательно рассчитанных на ролевых игроков. Кеаіт и 
Мегесііап 59 в рассмотрении не участвуют, они слиш- 
ком непривлекательны для толпы. А вот ІЛііта Опііпе 
действительно смогла отхватить титул Первой Онлай- 
новой РПГ, открыв новые горизонты как перед пользо- 
вателями, так и перед разработчиками. Было бы наи- 
вным забывать, что игровая индустрия, как и все про- 
чие, призвана обеспечивать финансами авторов и про- 
давцов, в то время как развлекается только потреби- 
тель. Думаю, нынешний бум онлайновых РПГ во мно- 
гом обязан фирме Огі§іп, не побоявшейся даже самой 
ужасной для западного разработчика кары - глубокой 
неприязни со стороны СМИ. 

Итак, мы располагаем опытом игры в ІЮ, первы- 
ми отзывами о вышедшей 16 апреля Еѵещиезі: и общи- 
ми описаниями грядущих онлайновых монстров вро- 
де АзЬегоп'з Саіі или МісЫІе ЕаггЬ. 




миллионов за коробки! Специфи- 
ка игрового бизнеса - в одноразо- 
вом использовании продукта, а он- 
лайновые творцы умудряются еще 
долго получать дивиденды от дав- 
но уже выложенного на полки про- 
екта. Если вам это не греет душу, 
то вы либо арабский шейх, либо 
известный пират, посылавший к 
черту деньги и требовавший бума- 
ги Флинта. А Огі^іп очень даже в 
восторге от улова и даже объявила 
об окончательном уходе в онлай- 
новый бизнес. Очевидно, большим 
боссам фирмы никто и никогда 
не рассказывал о типичном чело- 
веческом пороке, носящем гордое 
имя "жадность". 



Со стороны попавшего в вол- 
чий капкан игрока тоже возника- 
ют ответные чувства. Самые силь- 
ные перегрызают себе лапы и убе- 
гают в лес. Оставшиеся приклеи- 
ваются к мониторам, пускают кор- 
ни, обрастают мхом. Средневеко- 
вые зомби вернулись в конце 20 
века - и на этот раз вернулись 
всерьез. Я был там и знаю, о чем 
говорю. Просыпаешься с мыслью 
о работе. То есть пора копать. Про- 
цесс добычи руды укрепляет вир- 



ному совпадению приуроченных как раз к сроку выхо- 
да игры. Вы будете смеяться, но здесь может попахи- 
вать промышленным шпионажем. Или даже сабота- 
жем. Или 989 Зшсііоз (кстати, уже устаревшее название) 
просто не потрудилась погонять линии и серверы с 
достаточной нагрузкой. Через полторы недели связь была 
полностью восстановлена, но начальное впечатление от 
Еѵещиезі было капитальным образом испорчено. И все 
же - Огі§іп злится: ІЮ буквально своим телом проло- 
жила дорогу Еѵещиезі. Как известно, последняя полу- 
чила 99% крайне положительных рецензий, в то время 
как 110 была официальным врагом номер один для 
любого пользователя. 

Расцвет онлайновых игр может задержаться еще 
на несколько лет из-за примитивных коммуникацион- 
ных технологий, находящихся в распоряжении конеч- 
ного пользователя, игрока. Уже с самого начала игры 
приходится делать, ориентируясь на бесчисленные об- 
рывы связи, потерю пакетов и элементарный лаг. По- 
этому недовольные боевой системой Еѵещиезі (бой пре- 
дельно прост - кликнув на врага, вы наблюдаете за 
процессом борьбы, в ожидании победы или пораже- 
ния) получают справедливый ответ: лучшего алгоритма 
пока не существует. Компьютер сам просчитывает фи- 
зические данные героя, скорость его удара, способность 
парировать выпады противника и так далее. Такому 
сражению лаг помешать в принципе не сможет. Конеч- 
но, вы не сможете вовремя убежать, если дело идет к 
поражению, но по крайней мере у обладателей ТЗ нет 
преимуществ перед рыцарями модема и телефона. 

Третий тезис, самый обожаемый западными жур- 
налистами. Речь идет о переносе человеческих взаи- 
моотношений в виртуальный мир. Здесь наблюдает- 
ся забавный парадокс. Допустим, люди действитель- 
но хотят убегать в онлайновый мир, как правило, 
умышленно непохожий на грубую реальность бы- 
тия, чтобы отвлечься от житейских проблем, забот, 
несчастий. Так вот: вместо ожидаемого от игрока 
"ролевого" поведения в большинстве случаев мы стал- 
киваемся с совершенно обычными, земными повад- 
ками, будь то склонность обмануть, оскорбить, под- 
ставить ближнего или даже убить. Пока что "плохи- 
ши" неизменно побеждали "верующих". БіаЫо ста- 
ла символом программной уязвимости, а Огі^іп 
пришлось ввести в 110 полицейские порядки, чтобы 
хоть немного утихомирить воинствующее невежество 
сЬеаг'еров. Вопрос "хотите ли вы играть в онлайне?" 
заменяется на "хотите ли вы играть с такими людь- 
ми?" Многие отказываются. 



Да-да-нет-да 

Уф! Колонка получилась серьезной, а задумывалась... 
Меня оправдывает лишь одно сокровенное знание. 
РПГ - вещь серьезная, а оторваться можно на безза- 
ботных овечках из ПэЖэ-стада. Что касается онлайно- 
вых игр, то выбор в частности зависит и от вас, ува- 
жаемый читатель. Поддержка долларом поможет Огі§іп 
и ей подобным запустить новый игровой конвейер. 

Только решите, 1) хочется ли вам тратить на игры 
больше денег, а главное - времени (жизнь у вас, пред- 
положительно, одна) и 2) хочется ли вам стать завзя- 
тым зомби уже к началу нового века... 




[1] Вчера: ІІШпла Опііпе смогла побороть не только лаг и 
читеров, но даже выиграть судебный иск. [2] Сегодня: 
Еѵегдиезі идет по стопам старушки 110. Но станет ли игра столь 
же успешной? [3] Завтра: к состязаниям присоединяется 
великая Місгозой с проектом Азпегоп'з СаІІ. Борьба, скорее 
всего, развернется лишь между столь похожими Ер и АС. 



вится. Самый очевидный и неутешительный для пользо- 
вателя ответ: хозяевам это выгодно. В отличие от обыч- 
ных продуктов чисто онлайновые образцы умудряются 
взыскать с человека не только "коробочные" деньги, но 
и постоянные членские взносы. Простая арифметика 
показывает, что со своих 100000 подданных Огі§іп со- 
бирает миллион долларов в месяц. И это после пяти 



лек. Ш незнакомцев надо прятать- 
ся, никому нельзя доверять. Клю- 
чи от дома держать в банке, опа- 
саться мошенников и не забывать 
убирать трап яхты. Нет ничего луч- 
ше, когда игра приносит радость 
и удовлетворение. Но если потеря 
виртуальной штуки баксов или 
смерть кучки пикселей в бою вы- 
зывает настоящее человеческое горе 
(ибо в несуществующие пожитки 
был вложен самый настоящий 
труд)... Нет, такой хоккей нам не 
нужен. Переселиться в виртуальный 
сказочный мир и жить в нем я не 
пожелаю даже врагу. Хотя... спе- 
циально для Саддама я сделал бы 
"\щ Опііпе", а Клинтона одарил 
бы страной "Кііпгоп ЕагіЬ", насе- 
ленной исключительно покладисты- 
ми толстыми ЫРС-дамами и ко- 
варными КРС-диктаторами, слез- 
но умоляющими любого проходя- 
щего мимо миротворца быть подвергнутыми непрек- 
ращающимся массированным бомбежкам. 

Тезис второй: Интернет пока слабоват для серьез- 
ных игровых проектов. Несчастная ЕС^уже успела по- 
лучить обидное прозвище Кеѵещиезі - спустя всего 
неделю после релиза. Причина заключалась в неожи- 
данных проблемах одного из провайдеров, по стран- 
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Уважаемые коллеги, 
наш сегодняшний 
''Выбор" поразит 
вас своей "неро- 
левитостыо"ш Он 
аркаден, как сама 
ОіаЫо, не менее 
ширпотребен, чем ПпаІ Рапіаву, 
— словом, собрал в себе все 
худшие качества, которые 
только может найти ценитель в 
современной ПРО. Но, черт 
побери, ЗІІѵег обладает бесовс- 
ким обаянием! 



росыпавшиися на наши головы моро- 
сящий дождик продуктов французской 
Іпго§гате5 принес с собой и Зііѵег, 
проект, до сих пор получивший сме- 
^^^^^^И хотворно малое внимание со стороны 
игровой прессы. Большинство изданий реагирова- 
ли вяло: "Кажется, КРС". Согласитесь, удивительно 
равнодушное отношение к игре, которая была прой- 
дена вашим меланхолично-покорным слугой до са- 
мого конца (!) за пару весьма насыщенных дней - 
взахлеб, с жуткими воплями и неизменным удо- 
вольствием. 

Спросят: кто ты? 

Ответь им: салат из всякой всячины. В Зііѵег поло- 
жили кусочки БіаЫо (почти полностью мышиное 
управление и мрачная музыка), ароматные ломтики 
Ьіиіе Ві§ АсІѵепШге (легкий, почти фарсовый сю- 
жет, система локейшенов и многое другое), вкусные 
боевые приемчики Аіопе іп іЬе Багк и, наконец, 
обыкновенную ролевую привычку питаться всякой 




[1] Начало игры. Женовоз у пристани. 



всячиной как только героев начинают сильно изби- 
вать. Добавьте в это месиво абсолютно безотноси- 
тельную, шитую белыми нитками систему классово- 
го возмужания героев и вы получите очень отдален- 
ное, базовое представление о Зііѵег. На самом же 
деле игра предельно проста. Проходить ее гораздо 
легче, чем прочесть список ее достоинств со всеми 
регалиями. 

Время и место: далекое сказочное королев- 
ство, где царит традиционное вечное средневеко- 
вье и почитается магия. В роли абсолютного зло- 
дея - мистер ЗіГѵег, серьезный маг, поклонник не- 
коего недоброго божества, делу воскрешения ко- 
торого посвятил всю сознательную жизнь. Кроме 
того, главзлобнегодяй коллекционирует красивых 
женщин (ну, в этом увлечении его сложно упрек- 
нуть). Конфликт разгорается как раз в момент 
изъятия у главного положительного героя его жены, 
очаровательной брюнетки. Конфискация проходит 
под мудрым руководством мистера Ри^е'а, замг- 
лавзлобнегодяя. Сия операция в известной мере 
расстраивает наше альтер-эго, кстати, носящее впол- 
не библейское имя Баѵісі (Давид, разумеется). 
Ополовиненные мужики собираются отдельной 
тусовкой и провозглашают себя повстанцами. 
Впрочем, главная цель движения, то есть возвра- 
щение любимых жен, вскоре сменяется более гло- 
бальной идеей. А именно необходимостью унич- 
тожить серебряного идолопоклонника, пока он не 
протащил своего крылатого парнокопытного гос- 
подина в измерение нормальных людей. 

Ренессанс 

французского софтостроения 

Финальная битва состоится лишь тогда, когда вы 
найдете все восемь волшебных кристаллов, каж- 
дый из которых обеспечивает владельцу власть над 
той или иной сферой магии. Для этого придется 
изрядно побегать. Мир Зііѵег состоит из несколь- 
ких тематических островков, носящих вполне го- 
ворящие названия: Каіп, ^іпгег, Наѵеп. Вот и до- 
гадайтесь, какие именно осадки предпочитают 
жители города Каіп? Мудро пользуясь накоплен- 
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ным с годами опытом, Іпго§гате$ снова запустила 
своих персонажей на пререндеренные задники. Но 
как они выполнены! Высший класс. Очень стиль- 
но, атмосферно и, что главное, выдерживая вре- 
менные рамки - то есть не вылезая за пределы 
столь дорогого каждому ролевику средневековья. 
Рисованный бэкграунд не менее искусно сочетает- 
ся со своеобразной манерой исполнения полиго- 
нальных моделей героев игры. Словом, отторже- 
ния тканей не наблюдается. 

Уже давненько перешедшие от спрайтов к 
полигонам французы все никак не могли сми- 
риться с победным шествием американской же- 
лезяки "ЗБгх". Наконец они сдались на милость 
победителя. Зііѵег уже блистает как достойным 
количеством гр$, так и замечательными спецэф- 
фектами. ЗО-акселератор позволил устраивать на 
экране настоящие кровавые побоища (о, услада 
моих парных клинков!), при этом сохраняя уди- 
вительную динамику игры. Модели героев игры 
выполнены под аниме, а если конкретнее - Ріпаі 
Рапіазу VII. Оаѵісі даже внешне похож на Сіоисі, 



а один из его компаньонов - на Ваггег'а. Ну а 
совершенно безразмерные мечи, булавы и бое- 
вые топоры просто не оставляют никаких сомне- 
ний: здравствуй, страна Япония! 

Плюсы и минусы грызунов 

Увлечение французов обыкновенной компьютер- 
ной мышью приводит к интересным результатам. 
Представьте себе, что единственная клавиша, ак- 
тивно используемая в Зііѵег, - это (ни за что не 
угадаете!) "Сопігоі". В этом проекте Іпго§гате$ 
указанная клавиша играет роль Ядерной Кнопки 
Президента. Могучим нажатием на Сігі вы пре- 
вращаете обыкновенный курсор, предназначен- 
ный для перегонки героев с одного экрана на 
другой и сбора всяческой снеди, в страшное ору- 
жие. Если вам нравится, можно просто отдавать 
приказ об атаке и затем наблюдать, как ваши 
подопечные неохотно вступают в драку. Что, ес- 
тественно, невыразимо тоскливо - мы не в Ха- 
жинского играем. 

Так вот. Выбрав одного из героев партии и 
прижав Сігі, вы начинаете делать пассы мышью. 
Вверх и вниз, по диагонали и горизонтали. Герой 
послушно начинает проделывать хитроумные ма- 
нипуляции с вложенным в его руки оружием, вы- 
бивая из противника гораздо больше ЬеакЬ-пыли, 
чем это обычно делает компьютер. Получается сво- 
еобразный аналог клавиатурного кеурасГа, инкар- 
нированный французскими творцами в земную 
оболочку обыкновенной мышки. Поначалу очень 
непривычно. Но затем, постепенно, постигаешь 
красоту подобного решения, и герой начинает пря- 




мо-таки танцевать, послушный быстрым мышиным 
движениям. Ну да, типичный консольный Гі§Ьип§ 
с фиксированным количеством ударов, блоками, 
финтами, комбинациями и специальными приема- 
ми. Еще не Біе Ьу іЬе $ѵѵогс1, но уже не "кликатель- 
ная" БіаЫо. 

Звуковые спецэффекты идеально подложе- 
ны под любые движения героя, и после несколь- 
ких минут сражения с невиданным доселе спосо- 
бом управления доносящиеся из комнаты про- 
клятья сменяются звенящей музыкой боя. Куски 
врагов разлетаются во все стороны, над голова- 
ми дерущихся плавают облака выбитых ЬеакЬ 
роіпі 'ов, сверкают вспышки магии, и оторваться 
от экрана становится совершенно невозможно. 
Исключено! Вплоть до самого конца показавшейся 
столь короткой игры. 

Нажатием правой мышиной кнопки вызы- 
вается универсальное меню, похищенное прями- 
ком из Риіі ТЬгоПІе!. Там вы сможете увидеть 
точное количество ЬеакЬ роіпі 'ов и маны персо- 
нажа, накормить его восстанавливающей силы 
снедью, вручить другое оружие или магический 
кристалл. Наконец, меню позволяет выбрать один 
из специальных боевых ударов, столь полезных, 
когда нападающих становится слишком уж мно- 
го. Атрофированная система характеристик пер- 
сонажей, благодаря которой $і1ѵег и стала назы- 
ваться ролевой игрой, успешно совмещена с не- 
хитрым іпѵепіогу. Новые "классы" героям без- 
возмездно (и всем сразу) присваиваются по фак- 
ту убийства очередного местного босса. Таких 
тварей в $і1ѵег лишь около дюжины, так что пер- 
сонажи при всем желании не могут уйти за пят- 
надцатый класс. Очередной апгрейд дает исклю- 
чительно увеличение НР и маны. Все же осталь- 
ные характеристики, $ігеп§іЬ, сіехіегйу, 
соішктіоп и прочие, ровным счетом ничего не 
значат и взяты с потолка с одной целью - объяс- 
нить разное количество жизненной и магической 
энергии у разных героев. Стопроцентный роле- 
вой фарс, насмешка. 

Зато іпѵепШгу действительно помогает. Загля- 
нув в нехитрое меню, можно увидеть, какое имен- 
но оружие более эффективно, к какой дверце мо- 
жет подойти тот или иной ключ. Скажем, венцом 
холодного оружия в 5і1ѵег является пара отличных 
клинков, принадлежащих замглавзлодею Ри§е, но 
элементарный ѵѵаг Ьаттег наносит больший урон, 
хотя и не так быстр. Многочисленные луки всегда 
требуют мгновенно исчезающих стрел - так что 
приходится пользоваться рогаткой. Неплохой заме- 
ной оружию дальнего боя служат магические мечи 
и посохи. Каждый из них может реализовать при- 
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митивное заклинание, принадлежащее той или иной 
школе магии. Они медленно перезаряжаются, но 
запас магической амуниции к ним неиссякаем. В 
ожидании подзарядки таким мечом можно драть- 
ся, как обычным. 

Наконец, существуют магические кристаллы, 
конечная цель игры. Взяв в руки волшебный арте- 
факт, вы наделяетесь временной способностью ис- 
пользовать заклинания данной школы. Разумеется, 
пока у вас есть мана. Темпоральный маг практичес- 
ки не способен драться в ближнем бою - он про- 
сто не может держать в руках оружие. Приходится 
выбирать. А еще лучше быстро менять оружие в 
руках персонажа. Так мы приходим к досадному 
побочному эффекту, казалось бы, идеального мы- 
шиного управления. 

Битвы в 5і1ѵег происходят в реальном вре- 
мени, безо всякой возможности приостановить 
сражение и отдать приказы немногочисленным 
подчиненным. Каждый локейшен, по сути, явля- 
ется уникальной ареной, причем трехмерной, в 
отличие от плоских образцов Моггаі КотЬаі. 
Таким образом, одного героя может атаковать 
целая ватага вражеских солдат (обычно так и 
происходит). Времени на раздумья нет. Здесь 
очень сильно помогли бы простейшие клавиатур- 
ные макросы, позволяющие, не вызывая меню, 
проглотить ЬеакЬ роііоп или сушеную крыску, 
так здорово поднимающую настроение. Но нет, 
вам приходится лезть в красивую менюшку, дол- 
го копаться в ее ветвистых закоулках. И когда вы 
наконец-то добираетесь до целебного напитка, его 
уже никто не сможет выпить. Все умерли - ведь 
вызов меню тоже не приостанавливает ход игры. 



Неудобно? Нет, просто ужасно. Биясь с очеред- 
ным боссом, времени нет даже на координацию 
действий остальных персонажей, не говоря уж о 
путешествиях по вложенным лабиринтам меню. 
Как результат, скорая смерть и вызов $аѵе §ате'а. 
Ах, вот и еще претензия. 

Ну, консольный дух! 

Зііѵег оставляет впечатление стопроцентно кон- 
сольной игры. Очевидно, он ею и является. Это 
скорее отягощенный минимальным сюжетом и 
диалогами Теккеп, чем сильно упрощенная 
ІЛгіта. Посудите сами, диалоги вам просто де- 
монстрируются, никаких порывов передать вы- 
бор фразы игроку не наблюдается. Задания КРС 
настолько элементарны, что их сможет решить 
даже старикашка ПэЖэ, для которого, как изве- 
стно, и перезарядить его шотган - уже квест. 
Если вы где-нибудь застряли или что-то не мо- 
жете найти, то только потому, что на каком- 
нибудь экране проглядели один из выходов. Ос- 
новная сюжетная линия несгибаемо прямоли- 
нейна, но почти все кристаллы можно искать в 
любой последовательности. В течение игры у вас 
будет выбор из четырех спутников: двух вы бе- 
рете с собой, а остальные терпеливо ждут свое- 
го часа в лагере повстанцев. Если одного или 
двух членов партии убивают, то для их воскре- 
шения нужно лишь перебить всех врагов на 
данном экране. Спутники героя незамедлитель- 
но восстают из мертвых - правда, практически 
с нулевыми запасами жизненной энергии. Пе- 
рекусили, и вперед (вы уже поняли, что поки- 
нуть экран, пока на нем остаются враги, невоз- 



[2] Живописнейший пейзаж. Болото... Кладбище... 
[3] Таких здоровых крыс возьмет разве что волчий 



Но даже глупая система одноразовых $аѵе 
§ате 'ов не может испортить удовольствие от $і1ѵег. 
Спасаться можно только в определенных экранах и 
только один раз. Вернувшись на это место снова, 
вы не увидите столь желанного старца с книжеч- 
кой, записывающего деяния партии. Ну и что? Так 
даже интереснее. Тем более что игра превосходно 
сбалансирована, а значит, проходить одну и ту же 
последовательность локейшенов по многу раз не 
придется. 

Так что есть $Пѵег? Не КРС, не асііоп, не 
асІѵепШге и не квест, а - что? Это Игра, друзья, это 
Приятно Проведенное Время. Наш выбор! ГЖЗ 
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^АN^5 ор 

ЮВЕ III 




Сердце мое источает кровь 
декалитрами, а глаза полны 
слез. Бедные, несчастные 
детишки! Ведь им наверняка 
кто-то, когда-то успел поведать 
про славную игру Іямів оікоге и 
ее автора, фирму УУевЫоой, 
которые долгое время счита- 
лись ярчайшим примером 
ролевой добродетели. 



МУКИ 



вижу эту картину - как наяву. Наи- 
вные чада, проникшись пафосом 
ностальгирующих дядек, бегут в ма- 
газины и покупают самую после- 
^^^^^^^^ днюю, самую лучшую ЬапсЬ о{ Ьоге, 
третью. И делают они это на свои карманные де- 
нежки, отказывая себе в завтраке и обеде, а некото- 
рые и в ужине. Слабеющим от нарастающего голо- 
да взором они сканируют интерфейс игры и произ- 
носят СЛОВА - прежде чем упасть в обморок или 
загреметь в кому. Некоторые успевают накарябать 
эти слова неровным, затухающим почерком. Звуча- 
ние слов может меняться от страны к стране, но 
суть остается прежней: "^ЬаІ гЬе #@&%іп§ ЬеШ". 

Безымянный 

Сказать, что игра плохая, не позволяет элементар- 
ное чувство уважения к уже совсем старенькой 
^езіжюсі. Налицо четыре СБ, доверху набитые 
разнообразной снедью: слегка измененный "дви- 
жок" от ШЬ2, традиционно сильные мультфиль- 




мы, тонны мегабайт озвучки. К обещанным пяти 
мирам прибавился еще один, совсем необычный. 
Теперь герой ЮЬ сможет ощутить все прелести 
мира Соттапсі & Соіщиег, побродить по забро- 
шенному храму N00 и вообще почувствовать себя 
настоящим юнитом. Интерфейс игры здорово пе- 
реработан, он стал гораздо более интересным и 
удобным. Ваш персонаж отныне снабжен посто- 
янным спутником-советчиком-помощником, маги- 
ческим существом на посылках у молодого спаси- 
теля мира. К тому же у вас теперь модное пират- 
ское имя - Соррег ЬеСге (вспоминается бессмерт- 
ное: "Нет, я не Негоро, я Себастьян Перейра, тор- 
говец черным золотом"). Произносить благоговей- 
но и с раскатистым "рррр". 

Нынешняя версия ЬапсЬ оГ Ьоге будет первой, 
не удостоившейся имени собственного после двое- 
точия. Знак судьбы или признание разработчиками 
изрядного обмельчания серии? В большинстве са- 
мых важных для ролевой игры пунктов ЮЬЗ доб- 
росовестно повторяет своих предшественников. 
Спасение себя и целого королевства в один при- 
сест, однообразные, за исключением вышеупомяну- 
того "С&С", этапы. В отличие от дизайнерской ча- 
сти игры геймплей ЬапсЬ оГ Ьоге III также не содер- 
жит ровным счетом ничего нового. Дорогая 
^езілѵоосі, у пользователя может сложиться инте- 
ресное впечатление, что ему по второму разу про- 



[1] Акварельные реки, картонные берега. 
Нереальная идиллия. [2] Вот та красная 
палка называется Ріге ЕІетепІаІ. 
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дали ЮЬ2! Разумеется, такое не прощается в на- 
шем мире, справедливо презревшем любые клоны 
и копии. 

Душа и Грош 

Скорее всего, вы уже отлично выучили историю 
младшего ЬеСге, бастарда и полудракоида, - сю- 
жетная завязка распространялась авторами игры наи- 
более охотно. А значит, с удовольствием выслушае- 
те ее еще раз, на этот раз с комментариями. Соррег 
является внебрачным сыном одного из лордов 
СЫ$1:опе'а (СІасЬіопе - столица богатого на оби- 
женных судьбой молодых людей королевства). Сна- 
чала случайно превращающийся во всяческих реп- 
тилий сын колдуньи, а теперь настоящий зомби с 
имечком, которое посчитали бы за честь носить 
лучшие флибустьеры Тортуги. Так вот, вышедшие 
поохотиться на диких свинок мужчины королевс- 
кой семьи сами становятся жертвами костлявых 
собачек из другого измерения. Все, кроме нахаль- 
ного главного героя, который вовремя проявил 
умение отлично бегать на спринтерские дистанции. 
Благодаря чему отделался мелочью - потерял бес- 
смертную душу. Как обычно (о, какой надоевший 
трюк!), всех спасает вечная волшебница Баші, вре- 
менно приостановившая деградацию обездушенно- 
го тела нашего героя. Соответствующий мультик 
хорош - нет слов. Великолепные модели персона- 
жей, классная озвучка. В индустрии нет команды, 
которая смогла бы переплюнуть ^езіжюсі по части 
видеороликов. Фирма вполне смогла бы стать ани- 
мационной М$, не поленись она открыть отделе- 
ние, изготовляющее мультфильмы. Но нет, им ведь 
надо делать игры! И обязательно ролевые. А на этом 
фронте - одно расстройство. 

Первое нововведение, которое сразу бросается 
в глаза: беседа с КРС. ^езілѵоосі довела этот крити- 
чески важный ролевой момент до абсолютного со- 
вершенства. Как? Полностью исключив возможность 
вмешательства игрока в плавный ход беседы. От 
вас требуется лишь кликнуть на персонаж, с кото- 
рым вы хотели бы переброситься парой ласковых. 
Патефон разговора немедленно заводится, причем 
как хороший белый шум. Вы можете бродить по 
округе, манипулировать объектами, драться с врага- 
ми - словом, делать все, что может предложить 
игровой интерфейс, при этом изредка обращая 
внимание на особо громкие высказывания с той 
или иной стороны. Здо-ро-во! Лучше не придума- 
ешь. Звук голоса даже правильно распространяется 
в пределах помещения. Так что, если зайти собесед- 
нику за спину или просто утечь прочь, вы переста- 
нете его слышать. Впрочем, ваш крепко подкован- 
)ій в самостоятельных беседах герой сможет про- 




[3] При желании, решетки можно опускать. 
Вопрос, кому это нужно? 



износить свои реплики и без партнера, на манер 
монолога: "И роза пахнет розой, хоть розой назови 
ее, хоть нет". Гм, а слышал ли Соррег ЬеСге о Шек- 
спире? Французы вообще недолюбливают англичан. 

Воксельные 
прелести 

Продолжаем разговор об ужасном. Не выходя из 
комы по случаю вышеупомянутой модернизации 
диалогового алгоритма, примите такую пилюлю: 
ЮЬЗ работает на "движке" от ШЬ2. Программис- 
ты убрали мерзкие спрайты, прочно вклеили ЗБгх- 
патч, торопливо засунули внутрь воксельные моде- 
ли и, достав белые платочки, стали шумно прово- 
жать продукт в его последний путь к прилавкам 
магазинов. Да, некоторые воксельные №С выгля- 
дят совсем неплохо. Например хозяйка гильдии 
магов в полосатых штанишках. Но большинство 



моделей, включая всех монстров и даже великого 
Бгагасіе, по-прежнему вызывают чувство глубочай- 
шего с1І5§и5І:'а. Прежде всего обилием крупных пик- 
селей и наличием некоторых нестыковок в различ- 
ных частях своих телес. Врачи всегда называли та- 
кие вещи "повреждениями, несовместимыми с жиз- 
нью". Оцените диагноз! Нет, это уже не мобильные 
пиксельные муравейники ЮЬ2, но назвать ту жел- 
тую жабу с прицепом Тіге сігаке" можно только 
под дулом пистолета. 

В остальном "движок" остался верен себе. С 
годами он не стал более приспособлен для изобра- 
жения открытых пространств. Лес неизбежно пре- 
вращается в узкий квадратный коридор, с ширма- 
ми по бокам и свисающей с потолка зеленой ми- 
шурой спрайтовых ветвей. Город Сіасізгопе тоже 
имеет очень комнатный вид - уютная песочница, 
заботливо огороженная со всех сторон стенами. 
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[4] Сами мы нездешние. Ногу потеряли в битве при Фермопилах, 



Чтобы не перегружать дизайнеров работой, городок 
аккуратно разрезали на несколько мелких частей. 
Все остальные архитектурные произведения Ьапс1$ 
о( Ьоге III строятся по образу и подобию только 
что описанных. Следует особо отметить изощрен- 
ную убогость и однообразие текстур. Очевидно, это 
ловкий трюк разработчиков - чтобы игрок не за- 
держивался подолгу на одном месте. 

Незатейливая, но строгая геометрия ЮЬЗ обя- 
зательно свела бы великого Гауди в могилу, если бы 
его предусмотрительно не настиг трамвай. Спасибо 
неизвестной испанской Аннушке. Зато для выпуск- 
ника ВМиК здесь рай обетованный. Элементарная 
логика подсказывает, что, например, полностью об- 
носить забором доки не имеет смысла. Ведь берег в 
месте причала так высок, что даже самый проныр- 
ливый персонаж не сможет забраться наверх, таким 
образом обойдя запертую дверь. Как же легко по- 
добным способом делать "недосягаемые" локейше- 
ны: надо просто отгородить их водой, пропастью 
или лавой. А от одного берега к другому пустить 
узенькую дорожку, которая будет уходить из-под ног, 
трястись, конвульсивно дергаться, уподобляясь со- 
шедшему с катушек эскалатору метро. Главное, что- 
бы столь короткий путь в два обычных человечес- 
ких прыжка занимал несколько десятков минут и 
подвергал игрока смертельному риску раз 50, как 
минимум, - в честь грядущего юбилея блока НАТО. 

Тысяча мелочей 

Разрабатывать настоящие РПГ непросто. Существует 
опасность, что игрок на деле будет заниматься не 
совсем ролевыми проблемами. Наш уважаемый Соррег 
ЬеСге выходит на тропу войны с целью вернуть свою 
душу и закрыть шесть порталов в другие миры, что- 
бы его собственная земля наконец обрела желанный 
покой. Игрок же занят совершенно иным. Ему при- 
ходится разбивать бочки, извлекая из них съедобные 



объекты и мелкие деньги, 
тщательно обследовать са- 
мые дальние уголки этапов, 
убеждаясь, что ни один важ- 
ный локейшен не смог ук- 
рыться за спрайтовой леп- 
ниной. Важным процессом 
является сражение с крыса- 
ми, тараканами и светляка- 
ми, обыскивание тайников 
в дуплах деревьев, сбор раз- 
нообразных побегов и ко- 
реньев. В итоге, все слоты 
іпѵепіогу до верха забиты 
снедью: камушками, листи- 
ками, кусочками мяса. Их 
можно продать или использовать в многочисленных 
рецептах для изготовления новых камушков, шари- 
ков или кубиков. Широкий ассортимент объектов в 
игре хорош лишь до определенных пор. А именно 
пока они имеют ощутимую пользу и способствуют 
продвижению героя к финальному видеоролику. В 
противном случае, это смертельный снежный ком, 
барахло. Чтобы не превратиться в классического ком- 
мивояжера, торговца брелоками, с самого начала игры 
выключите функцию автоматического подбора всех 
валяющихся на земле вещей. 

В остальном новый дизайн хорош. Все запи- 
си и наблюдения автоматически вносятся в обшир- 
ный журнал, классифицируются и упорядочивают- 
ся. Получаются своеобразные тематические дневни- 
ки: о монстрах, заклинаниях, квестах, обнаружен- 
ных вещах. В основном окне работает тоше Іоок, 
персонаж управляется как с клавиатуры, так и са- 
мой мышью. Удар один, кликом правой кнопки 
мыши. Проще не бывает. 

Хваленая генерация класса героя работает до- 
вольно просто. Четыре гильдии - воинов, магов, 
клериков и воров. В каждую можно вступить, вы- 
полнив простейший квест. Это дает не только офи- 
циальный титул, но и доступ к ресурсам гильдии - 
специализированным магазинам, запасу заклинаний, 
тренировочным площадкам. Кроме того, в любой 
гильдии вы можете позаимствовать Еатіііаг, спут- 
ника. Это магическое существо парит в воздухе 
рядом с вами, выписывает бодрые комментарии и 
умеет выполнять несколько команд: ищет полез- 
ные (но случайные и почти всегда дешевые) пред- 
меты, атакует врага, неохотно следует за хозяином, 
исполняет специальное действие. Последнее обыч- 
но сводится к реализации на хозяине какого-ни- 
будь заклинания. Разумеется, по выбору самого 
существа. Нет необходимости уточнять, как имен- 
но делается этот выбор. Самой важной функцией 



Еатіііаг в данной версии ЮЬЗ является задача фа- 
тального подвешивания игры или обеспечение без- 
болезненного вылета в ^іпсіош. Обычно цель дос- 
тигается, когда маленький нахал несанкционирован- 
но нападает на монстров и тут же получает больше, 
чем может унести. В пятидесяти процентах случаев 
сообщение о кончине напарника заменяется выле- 
том программы. Смерть друга печальна, но не до 
такой же степени! 

Красная карточка 

После пары желтых карточек обычно предъявляется 
красная. В отношении серии Ьапс1$ оГ Ьоге правила 
надо изменить и предъявить красную немедленно. 
А еще лучше, устроить ей темную, по блату. По- 
скольку графика худшего пошиба здесь встречается 
с отвратительной играбельностью, ^езіжюсі лучше 
прекратить серийный выпуск РПГ и больше не по- 
зориться. Не стоит делать словосочетание "ЬапсЬ оГ 
Ьоге" синонимом бездарного дизайна, замешанно- 
го на отсталых технологиях. Достаточно того, что 
престарелый "движок" бессовестно тормозит под 
Ѵоосіоо 1, а минимальный необходимый игре раз- 
мер кэша составляет 320 мегабайт. Надо ли продол- 
жать список сомнительных достоинств? Пора оста- 
вить попытки оживить ролевую легенду и попы- 
таться придумать что-то новое. Или делать краси- 
вые мультики. 



№N08 



РАЗРАБОТЧИК 



ѴѴезІшоой 81іі!Ііоз 
ѴѴевішой ЗШШоз 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА * * * * 
МУЗЫКА * * * Ік 
ЗВУК***** 
УПРАВЛЕНИЕ***** 
. СЮЖЕТ * * * * 



86 



"Хьюз" 

Хотя реальный "Апач" был разработан раньше, чем 
виртуальный (его прототип УАН-64, созданный фир- 
мой "Хьюз", появился аж в 1973 году), первое боевое 
крещение этот вертолет получил все же на виртуаль- 
ном фронте. В 1987 году молодая фирма МісгоРгозе 
выпускает симулятор СишЬір. Главой команды разра- 
ботчиков был опять же молодой Энди Холлис. 

К этому моменту реальный "Апач" уже поступил 
на вооружение американской армии. Процесс его со- 
вершенствования продолжался. Как раз в 1987 году была 
проведена серия испытательных пусков ракет "Сайд- 
виндер" и "Стингер". Хотя пуски "Сайдвиндеров" и 
были успешными, специалисты решили, что для верто- 
лета эта ракета несколько тяжеловата. 

Игра СишЬір наряду со своим родным братом 
Р-19 во многом определила законы жанра. Сорок управ- 
ляющих клавиш в симуляторе, который работал еще под 
восьмиразрядным процессором, - это звучит гордо. 

А еще через два года, в 1989-м, свое боевое крещение 
получил настоящий "Апач". Панама. Операция ]ші Саше. 

"Макдоннел-Дуглас" 

На самом деле все производство "Апачей" (вместе со 
всей Ни§Ье$ Неіісоріегз) было куплено "Макдоннелом" 
еще до того, как первые АН-64А поступили в войска. 
Упоминание о "Хьюзе" - это скорее долг памяти... 

В 1990 году происходит очень важное событие. 
Фирма Еіесігопіс Агіз выпускает симулятор ШХ. Сре- 
ди четырех винтокрылых машин, на которых можно 
было летать, был и "Апач". 

Несмотря на то что ШХ был существенно упро- 
щен по сравнению с СишЬір, сейчас он считается клас- 
сикой. Во-первых, налицо был качественный скачок в 



СИМУЛЯ1 



НА ТРОПЕ . 

войны 




"Апач": история 
продолжается 



ЛИЧНОЕ 
«ЕЛО 



АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА 



В биографии каждого успешного 
вида оружия есть свой звездный 
час, этакая заявка на права. Для 
танков это 1916 год, Сомма — 
"кто-то крикнул, что явился дья- 
вол — и это мгновенно разнес- 
лось по окопам". Для подводных 
лодок это 1914-й — немецкая лод- 
ка Ц-9 небрежным жестом топит 
один за другим три английских 
броненосных крейсера. 
Нечто подобное было и в этот раз. 
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ю очередь о появлении отд/ 
зятых солдат противника - с 
тами или ПЗРК. 

Все это было замечательно. 

ящее светопреставление начал 
'дующем, 1991-м, году. 



I "Апача" 

ктп 17 стняяпст 1991 гпля лир 



^ ^^^^ 



[1] Первый СипзНір. [2] СипзИір 2000. Это кабина АН-64А. [3] 
"Лонгбоу" от І-Ма^іс. По-своему он был неплох... [4] Живая 
классика. І_оп$эоѵѵ 2 от ^пе'з. [5] Теат Араспе. Авторы 
вернулись к АН-64А... [6] Кабина настоящего АН-640. 




:и "Апачей", пройдя на преде, 

)й высоте вглубь территории Ирака, строго одно- ЗдТИШЬѲ И буря РІазЬроіггі. Продолжение симулятора года. Ьоп§Ьо\ѵ 

іенно уничтожили два радара раннего обнаруже- В 1995 году все "Апачи" прошли модернизацию (новая Полудинамическая кампания, ряд улучшений. , 

В результате в иракской ПВО образовалась брешь авионика). Разработки по проекту "Лонгбоу" в целом Ьоп^Ьотс 2. Симулятор 1997 года. Все лучшее, о 



жакилометровой ширины, в которую мгновенно 
емились самолеты коалиции. Это было началом 
ации Безегі: $іогт. 

"Апачи" использовались очень широко. По аме- 
анским данным, ими было уничтожено около пя- 
т различных целей. Таким образом новый вертолет 
ічательно доказал свою боевую эффективность. 



г - і ч 1 - -> 

были завершены. Подвернулась и парочка боевых опе- 
раций - в Боснии и на Гаити. 

В том же году І-Ма§іс выпускает симулятор под 
названием АН-64 Ьоп§Ьо\ѵ (не следует путать его с джей- 
нсовским). Именно здесь впервые появилась подлинно 
динамическая кампания - с учетом действий отдель- 
ных человечков. Симулятор был неплох... но слишком 



ное за годы существования жанра, оказалось сс 
ным воедино. 

Тут и рассказывать долго не надо, тем бол< 
есть соответствующие рецензии... 

На данный момент 

Казалось, что победить чудовищную джейнсовсю 



ткает игру под названием СипзЬір 2000. 
Вещь была весьма фундаментальной. Во-первых, 
і были задействованы чуть ли не все боевые верто- 
США, включая и те, которых еще не было на 
жжении (именно там впервые появились "Команч" 
Іонгбоу"). Во-вторых, в СишЬір 2000 была реализо- 
і довольно нестандартная на тот момент вещь - 
мирование команды. С раздачей званий и орденов. 
>етьих, там была динамическая кампания - хотя и 



да еще не были выработаны некоторые веролетно-си- 
муляторные "стандарты мелочей" - к примеру, в на- 
стройках отсутствовала опция "геѵегзе соііесйѵе" (кто 
знает, о чем я, тот поймет...). 

И еще два года 

Революция? Новый мировой порядок? Скорее да, 
чем нет. 

"Лонгбоу" начал поступать в войска (американцы 



В 1998 году на вооружении шести стран с 
свыше тысячи реальных АН-64А, АН-64Б и АІ 
Ьоп§Ьотс. В виртуальном мире их дополнила игра 
АрасЬе - сознательный отход от сверхнаворочен 
авионики (вплоть до решения избрать в качестве о( 
имитации старый АН-64А) и уникальный мом^ 
работа с личным составом... 

Все завершилось превосходным симуляі 
АрасЬе Наѵос (Етріге Іпіегасііѵе) - сверхреалист 



пъих, там была динамическая кампания - хотя и 
)льно примитивно реализованная. 

Как ни странно, эта вещь не оставила глубокого 
а в душе народа. Вероятно, дело было в том, что 



"Лонгбоу" начал поступать в войска (американцы 
утверждают, что по результатам учебных боев он ока- 
зался на 400% смертоносней (речь идет о количестве 
пораженных целей) и на 720% более живуч, чем АН- 



АрасЬе Наѵос (Етріге Іпіегасііѵе) - сверхреалист 
летная модель и подлинно динамическая камг 
опять же рассказывать долго не надо... 

А в будущем нас ожидает СипзЬір III от Місп 



отой век' хардкорных симуляторов уже завершился. 
Было и третье событие. В 1991 году компания "Ве- 

ігауз" получает контракт на разработку того самого 
)а, который впоследствии украсит "Лонгбоу". Па- 
:льно с этим компания "Мартин-Мариэтта" начала 



64А). Права на Апач перешли к Боингу . Количе- 
ство построенных "Апачей" (для себя и на экспорт) 
подошло к тысяче. Но все это было не главным собы- 
тием этих двух лет. 

"Джейнс" - это сенсация... Конечно, все было 



- полное взаимодействие с М1 Тапк Ріаіооп II \ 
чие радости жизни. История продолжается... С н 
щим "Апачем" история примерно такая же - "Ко. 
дополнит его, но не заменит. 



ым наведением ^оригинальная модель наводилась по 
рному лучу, что создавало проблемы в дождь, туман 
пыльную погоду). "Апач" с макетом радара совер- 
. испытательный полет в марте того же года. 



ническои информации, могучий коллектив ип§іп и во 
главе всего этого - ветеран виртуально-вертолетного 
дела, уже не столь молодой Энди Холлис. 

АН-64Б Ьоп§Ьо\ѵ. Симулятор 1996 года. Когеа: 



увидено оольшое количество лпачеи в неожидг 
месте - на экране телевизора. И это не вызваі 
малейшей радости. 

Ну что тут скажешь... Вертолет-то не винов 



первый взгляд СИМУЛЯТОРЫ 




Помнится, как-то раз один из скриншотов 8рогів Саг ОТ пока- 
зался мне предвестником автомотосимуляционной секс- 
революции: в мокром асфальте я вдруг углядел цельное 
отражение автомобильного крупа Гну... задней части), вмес- 
те с габаритными огнями и защитными решетками, и возра- 
довался, потому как это к добру и всеобщей красоте. 



БЭЭМВЭХА 
И ДРУГИЕ 




ооружившись фотоаппаратом (тем 
самым "Полароидом", с которым 
охотился на цепочку вертолетов из 
I ^аг§а$т'а... жаль, не догнал), я был 
готов запечатлеть этот исторический кадр и сохра- 
нить на века (в назидание потомкам), я был готов 
спасти этот Великий Мокрый Асфальт, даже если 
общая $опу Р1ау$ШІоп-зависимость $ССТ приведет 
к суровой необходимости торпедировать (одолжен- 
ной у хозяина данного раздела музейной торпедой 
С7А из арсенала "кригсмарине") демо-версию. 

Ха-ха-ха. Давайте посмеемся вместе - "влаж- 
ные" погодные условия в демо-версии купирова- 
ны. Ночная гонка есть, а вот плохой погоды нету. 
Так что... 

Товсь! 

"Симуляционная часть" смотрится прилично - все 
эти бесконечные проценты давления в камерах, 
углы наклона антикрыла и спойлера, передаточ- 
ные значения коробки, загадочные, ласкающие слух 



чуждые слова аігсіат, апгі-гоіі Ьаіі, ггопі Ьитр/ 
геЬошкі... Классические 22 галлона горючего на 
дорожку. Серьезные лицензии и их носители - на 
"покататься" даны ВМ^ МЗ и Рапог СТК-1, а так- 
же красное авто "для чайников" (кажется, такой 
марки еще пока нет... или это изуродованный до 
внешней неузнаваемости "Запорожец"?), на "по- 
смотреть" - РогзЬе 911 и $а1ееп Мшіап^, на них, 
раскинув пальцы, лихачат соперники, коих в гон- 
ке участвует три штуки. 

На самом деле лишь операции с подвеской 
играют серьезную роль и по-настоящему... то есть 
"чисто реально" проявляются на протяжении гон- 
ки - эти самые "передний подскок" и "заднее 
выравнивание". Потому что подвеска динамичес- 
кая, и гордая "бэмка" заметно вихляется, хлюпа- 
ет и перекашивается на поворотах. Иногда то ее 
место, где, в идеале, должен быть глушитель, ухит- 
ряется даже повторить подвиг кроманьонца и 
высечь искры из асфальта. Сильнее всего эта ди- 
намика проявляется в виде "носом по дороге" - 
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Разработчик 



Официальная дата релиза 



Официальная 
Интернет-страница 



Объем демо-версии 



Системные требования 



Дополнительная информация 



Іта&е Зрасе ІпсогрогаіесІ 



Еіесігопісе Агіе 



апрель 1999 г. 



ѵгѵпѵ.арогіасагві.сот 



около 20 Мбайт 

(см. ее на нашем диске) 



«Лпаоѵге 95, Репііит 166 
32 Мбайта РАМ, ЗѴОА (8 Мбайт) 



и/ или 
ОігѳсіЗО-совмѳстимый 
акселератор 



такое впечатление, что камера закреплена даже 
не на бампере, а на передней оси. И меня ука... 
ука... укачивает... 

Пли! 

Бить, конечно, будем не за это - честная симуля- 
ция, может поспорить... то есть "побазарить конк- 
ретно за жизнь" с этим, как его... Сгапсі Тоигі$то 
(не забыли еще, что гоночка-то типа консольная? 
Я не дам!). А вот за графику зацепим неслабо. 
Ладно, если уж пожадничали... то есть "в натуре 
кинули" с погодными условиями, будем пользо- 
вать темную ночь. 

И что же? Мало того что свет фар - это роб- 
кий маленький сноп света перед самыми колесами, 
который едва-едва тускнеет при приближении оче- 
редного фонаря на обочине, так он еще и в "виде с 
полуоси" не заметен совершенно. Корпус авто по- 
крыт каким-то загадочным составом, поглощающим 
все виды излучения, как и ветровое стекло, так что 
никаких высокочтимых мною бликов/отражений/ 
искажений не наблюдается. Спецэффектов типа 
мало, короче. 

Что есть - осточертевшие вспышки габаритных 
огней, столбы пыли и жирные следы на асфальте, 
Это, кстати, все, что было в консольной версии №$3, 
Так что лучше бы группа товарищей из Іта§е $расе 
Іпсогрогаіеа!, что при ^езіжюа! $Ша!іо$ РасіГіс, по- 
вторили легендарную историю и кардинальнейшим 
образом перелопатили весь графический "движок 
для РС-версии. Не верю, к величайшему сожалению, 
что одни только отражения в мокром асфальте и 
"играющая" подвеска спасут полную версию $ССТ в 
этом суровом мире. 





СИМУЛЯТОРЫ вердикт 




РІвНТЕя 8ЦШ0Н0Ы: 
5СЯЕДМЛѴ6 0ЕМ0Ы8 
ОѴЕЙ ЕЦЙОРЕ 

В первую очередь я хотел бы 
поздравить всех, кто уже успел 
приобрести пиратский диск 
Рі&Мег Вциабгоп. Это была 
даже не "бета". С другой сторо- 
ны, по степени готовности 
подавляющее большинство 
окончательных версий сейчас 
мало отличаются от бета- 
вариантов. Это уже примета 
времени. Впрочем, перейдем 
от лирики к делу. 



ОБЛИКИ 
ДЕМОНОВ 




а последнее время мы получили три 
авиасимулятора эпохи второй миро- 
вой. Это были МісгозоЙ: СотЬаІ Ѵііфі 
Зітиіаіог, Еигореап Аіг ^аг и \5^П 
■^■^■^■^*™ Рі§Ь{ег8. У каждого были свои досто- 
инства и недостатки; в целом вся тройка была не- 
плоха. Как вписывается в эту картину Р$? 

Чем-то эта вещь напоминает фотографии сби- 
того Р-117: высокая технология в неприглядном виде... 

Ну ладно. Согласно традиции, начнем с удач- 
ных моментов. 

Хрусть — и пополам 

Разработчики с удовольствием рассказывали широ- 
кой общественности о том, какая замечательная в 
Р$ будет модель повреждений - и надо сказать, что 
слово свое они сдержали. Хотелось бы особенно 
отметить один из аспектов этого дела, а именно 
взаимодействие самолета с посторонними предме- 



тами (помимо пуль и снарядов). Скажем, с землей 
и строениями. В Р$ при грубой посадке можно 
подломить стойку шасси - причем именно ту, на 
которую пришлась основная сила удара. Если вы 
заденете какой-нибудь домик, то обломаете себе со- 
ответствующую часть крыла. Ясно различим изгиб 
крыльев при перегрузке. И так далее. Обломки, как 
и в ^ШІ Рі^Ьіегз, порхают в соответствии с зако- 
нами аэродинамики, причем в процессе воздушно- 
го боя могут причинить ущерб другим самолетам. 

Интересно, что повреждения могут проявить 
себя и позже. Ослабленная, но пока целая конст- 
рукция способна преподнести сюрприз пилоту, раз- 
валившись от перегрузок на резком вираже. 

Отдельная песня - поражения взрывной вол- 
ной. Не поленитесь - пройдите соответствующую 
учебную миссию В- 17 и полюбуйтесь, как влияют на 
стоящий "Юнкере" все более приближающиеся взры- 
вы бомб (сначала его встряхивает, потом слегка от- 




[1] Место бомбардира В-17 — и его 
опошленный прицел. 
[2] На красивые инверсионные следы 
смотреть приятно даже тем, кого они 
демаскируют. 
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МУЛЯТОРЫ 





брасывает в сторону, потом начинают лететь клочья, 
подхватываемые последующими взрывными волнами...). 

Неожиданная встреча 

Самым приятным сюрпризом ("сюрприз", конеч- 
но, условный - об этом было известно и раньше) 
стала возможность водить бомбардировщики. Рі^Ьіег 
Здиасігоп, вопреки своему названию, может предос- 
тавить вам В-17 и "Ланкастер". 

Ощущение от этого совершенно волшебное. 
Только тут осознаешь, как давно не водил тяжелый 
самолет. Тем более - тяжелый боевой. Слишком 
долго на экране перед нами маячила надпись "N0 
НАШ НОШ"... 

Впечатление портится только тем, что бомбар- 
дировщики явно введены в игру "до кучи". На боль- 
шую приборную доску смотреть почти невозмож- 
но, а переключение между рабочими местами - тема 
для отдельного разговора... 

Вполне 

Настоящий провал в графике только один - это 
іпіго. Такую безвкусицу терпеть нельзя. Но іпіго 
можно и отключить. 

Вообще же графика производит хорошее впе- 
чатление. Интересно, что ее скорость довольно вы- 
сока даже в том случае, если вы не дотягиваете до 
минимальных требований. За красивыми скриншо- 
тами долго гоняться не надо; особенно хорошо 
удались облака. 

Самолеты изнутри (да, есть здесь и такое). 
Статической кабины нет, виртуальная состоит из 
массы трехмерных деталей. Особенно меня порадо- 
вал мой любимый В-17, полностью прорисованный 
изнутри. Оглянувшись назад с места бомбардира, 
можно увидеть весь фюзеляж. 

Проблемы начинаются, когда нужно посмот- 
реть на приборную доску (особенно, если она боль- 
я). Видны, прямо скажем, не все приборы. 




Вездесущий летчик 

Игра (за исключением ее тренировочной части и 
режима ЗсгатЫе, он же Іпзгапі: Асііоп) состоит из 
фиксированных миссий, которые можно выполнять 
в любой последовательности и на любой стороне. В 
общем комплекте наличествует и редактор. 

"Нелетабельных" самолетов в Р$ нет. Благода- 
ря этому по ходу дела можно перескочить в любую 
машину, находящуюся в данный момент в воздухе. 
Лично меня такая возможность не очень воодушев- 
ляет, но у каждого свои вкусы. 

Худший момент. Возможность ускорения 
времени или осуществления трюка под названи- 
ем гар, \ѵагр, как угодно (мгновенное перемеще- 
ние), в игре полностью исключена. Вместо этого 
авторы ввели весьма экзотический режим зіелѵ 
(быстрое перемещение по карте; и, надо сказать, 
до конца не отлаженное). Особенно хорошо это 
все показывает себя на патрулировании, когда 
нужно этак с часик крутиться над охраняемым 
объектом, прежде чем немцы (или, напротив, 
американцы с англичанами) соизволят прилететь. 
Или другой вариант: летим с Британских остро- 
вов куда-то к черту на рога - в Европу, короче. 
$1е\ѵ? А как быть с коллегами? 

В бою 

Указателя в Р$ нет. Но есть расііоск, вращающийся во 
всех мыслимых направлениях, и "радар". Тут вообще 
интересная история: разработчики, хорошо подумав, 
добавили в игру ИЛС, да такую, которая не сильно 
отличается от той, что стоит на Р-16. Одной из состав- 
ляющих этой ИЛС и стал "радар". Кроме того, суще- 
ствует опция, указав которую, можно следить за пере- 
мещением вражеских самолетов по карте. 



Еще одной весьма примечательной особенно- 
стью стала возможность плавно и в весьма широ- 
ких пределах варьировать величину поля зрения (как 
мы помним, в ЕА^ были всего три кратности "уве- 
личения"). Преследуя цель, мы "расширяем" экран, 
а открывая огонь, "сужаем" его до минимума, что 
позволяет стрелять очень точно. Ближайшая анало- 
гия - переход в стрельбе из винтовки с обычного 
прицела на оптический. 

Хорошо, а как дела с бомбардировщиками? 

Один за всех 

Экипаж В-17 составлял десять человек, и вы можете 
занять место любого из них - за исключением штур- 
мана (вообще, надо сказать, что навигация в Р$ не 
вызывает никаких проблем - вот карта, по ней 
ползет самолетик). 

Стрелки неплохо работают сами (это проверя- 
лось с помощью самодельной миссии - "Фокке- 
Вульф" был разнесен в клочья без малейшего учас- 
тия с моей стороны). Можно пострелять и самому 
(проблема в том, что тогда управление возьмет на 
себя автопилот, а он работает как-то странно). 

Бомбардировка. С истребителями все ясно (хотя 
в отличие от всех предыдущих "симов" и невозмож- 
но назначить количество ракет в залпе - выпускают- 
ся все разом). А вот с тяжелыми машинами... 

Надо сказать, что бомбовый прицел В-17 был 
весьма сложным и продвинутым устройством - 
после соответствующей настройки он сам выдавал 
команды на автопилот и производил сброс бомб. 

То, что есть в игре, авторы называют ССІР. 
Должен вас предупредить: это совсем не ССІР. 
Поскольку тагшаі (на редкость убогий) хранит 
угрюмое молчание относительно приемов бом- 



СИМУЛЯТОРЫ вердикт 




[5] АІ с удовольствием идет на таран. 
Это был "Лан 
[6] Ось прицела проходит здесь 
несколько необычно, так что целиться 
сложней. 

[7] Интересно, что даже сейчас 
"Спитфайр" сохраняет остатки 
управляемости. 



бометания из горизонтального полета, дам та- 
кой хинт: взять правильный прицел можно лишь 
тогда, когда самолет находится в горизонталь- 
ном полете. 

Самый мерзкий момент - переключение ра- 
бочих мест. Вся система настолько запутана и не- 
удобна, что всерьез портит настроение. 

Плюс еще автопилот... Вроде бы он включает- 
ся/выключается одной клавишей, но в нем скры- 
тым образом присутствуют режимы $ігаі§Ьі: & Іеѵеі 
и тсауроіпі. Выбираются они как-то сами по себе. 
Тоже сплошное раздражение. 



Электронные мужики 

Схема поведения АІ немного напоминает ту, что 
была в ЕА^. Здесь тоже есть проблемы. Некото- 
рое время противник активно стряхивает вас с 
хвоста, но потом решает, что проявил достаточно 
усилий и вновь переходит в горизонтальный по- 
лет. В принципе, его можно вновь вывести из это- 
го состояния... но гораздо проще вогнать его в 
землю. Замечу, что бомбардировщики, активно ог- 
рызающиеся огнем, здесь вызывают больше про- 
блем, чем истребители. 

Кстати, о бомбардировщиках. АІ абсолютно 
не владеет приемами атаки бомбардировщиков, 
тупо пристраиваясь им в хвост, и тем самым ак- 
тивно напрашивается на травматическую ампута- 
цию плоскостей. 

Есть также проблемы, связанные непосредствен- 
но с пилотированием. Хороший АІ никогда не вотк- 
нет исправный самолет в землю. А здесь такое бывает. 



ВотЬв ату! 

Эта вещь в первую очередь 
хороша тем, что дает воз- 
можность водить тяжелые 
машины. По теперешним 
временам это очень боль- 
шая редкость. И именно 
это дает ей право на суще- 
ствование после выхода 
трех исторических ависи- 
мов от МісгозоГі, 
МісгоРго$е и ]апе'$. Пробле- 
ма в том, что весь дизайн, 
управление и прочее были 
ориентированы именно на 
истребители. 
Некоторые моменты (особенно в графике и 
в модели повреждений) вызывают бурный вос- 
торг. А некоторые (эта нелепая система переме- 
щения в пространстве, фиксированные миссии в 
небольшом количестве, элементарные недоделки) 
- столь же бурное негодование. 

Но летать на В- 1 7 приятно. Да и не толь- 
ко на нем. ГЗГЗ 



< 




нет 
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трогое определение АРІ: совокупность средств и пра- 
вил (процедур и их параметров), обеспечивающих вза- 
имодействие прикладных программ с аппаратурой или 
ОС. Именно посредством АРІ операционная система 
скрывает от приложений подробности работы конк- 
ретной железяки. В результате программист при разра- 
ботке ПО освобождается от размышлений о специфи- 
ке функционирования аппаратуры. Пользователи, в свою 
очередь, получают надежду на то, что совместимая с 
данной ОС железка будет жить в мире со всеми про- 
граммами для этой операционной системы. 



ЖЕЛЕЗКАХ к- 




Дороги, которые 
выбираем не мы 



ЛИЧНОЕ 
„ЕЛО 

НИКОЛАЯ 
РАДОВСКОГО 



ОігесІЗО, 0ігес($оішсІ30, СИЛе, 
АЗО, РѴК56, ЕАХ, ОрепбІ.. Вы зна- 
комы с этой терминологией? 
Наши постоянные читатели, веро- 
ятно, без труда смогут продолжить 
этот список. Сегодня я хотел бы 
поговорить об интерфейсах. Точ- 
нее, об интерфейсах прикладных 
программ, или АРІ (Арріісаііоп 
Ргоёат Іпіегіасе). Программисты 
пользуются этим термином испо- 
кон веку, а вот геймерам при- 
шлось столкнуться с ним сравни- 
тельно недавно. Многолетней 
борьбе несовместимости с пользо- 
вателями посвящается... 




Дела давно минувших ОС 

Первым подобием ОС для РС была М$-БО$. Многие экс- 
перты вообще не признают за ней права называться опера- 
ционной системой. Дело в том, что одна из важнейших 
функций ОС - скрытие от прикладных программ подроб- 
ностей взаимодействия с аппаратурой. Операционная сис- 
тема должна предоставлять программам функции (АРІ) для 
работы со всем необходимым железом. Например, тексто- 
вый редактор, запущенный в полноценной ОС, не обязан 
знать тип подключенного к компьютеру принтера. Ему 
достаточно сказать "Напечатай мне этот форматированный 
текст на том устройстве". Все заботы по переводу текста и 
шрифтов в понятный принтеру язык лежат на ОС, а не на 
ПО. Аналогично программы работают и с остальными ус- 
тройствами (к примеру, с видеоадаптером, диском или джой- 
стиком). Важно отметить, что работа с аппаратурой напря- 
мую (то есть без использования функций ОС) не поощря- 
ется, а чаще всего просто запрещена. 

Старушка БО$, увы, ни в коей мере не соответ- 
ствовала изложенным выше требованиям. Фактически 
это была библиотека функций для работы с файловой 
системой. Общаться с видеоадаптером, принтером, 
мышью и другими "нестандартными" устройствами 
программам приходилось самостоятельно. Отголоски 
тех времен слышны до сих пор: кому была бы нужна 
аппаратная совместимость с $оипс1 Віазіег Рго, если б 
БО$ имела стандартный звуковой АРІ? 

Развивая ^іпсіош, корпорация Місго5оЛ посте- 
пенно дополняла ее новыми АРІ, латая дыры старушки 
БО$. Появился, например, стандарт ^іпсіолѵз $оипс1 
$у$1ет$, позволявший ^іпсіочуз-приложениям работать 
со звуком. Однако реальную привлекательность для 
разработчиков игр ^іпс1о\ѵ$ приобрела только после 
появления БігесіХ. Этот комплект АРІ предоставлял 



ко всему необходимому игрушкам железу. Разра- 
отчики софта могли более не интересоваться типом под- 
ключенного к компьютеру джойстика и стандартами зву- 
ковых плат. Всей этой конкретикой занимался БігесіХ. 
Девелоперам нужно было лишь знать форматы вызовов 
нужного им компонента БігесіХ. 

Догнать 30 

Все было бы прекрасно, не появись новый, непредвиден- 
ный Місгозогі тип игрового железа. Речь, как вы уже 
догадались, об акселераторах ЗБ-графики. Гигант отреа- 
гировал логично, добавив в БігесіХ новый компонент, 
отвечающий за ускорение ЗБ-графики (БігесвБ или, 
сокращенно, БЗБ). С многообразием поддерживаемых 
ЗБ-ускорителями функций поступили просто: функции 
поделили на "нужные" и "классово чуждые". Первые ре- 
ализовали, вторые игнорировали. Причем ЗБ-ускоритель 
вовсе не обязан был поддерживать все известные БігесвБ- 
функции. Любая БЗБ-игра могла получить от акселера- 
тора список знакомых ему ЗБ-функций и на основе этих 
данных решать, стоит ли связываться с аппаратурой либо 
считать все программно. Проблема такого подхода в том, 
что все непредусмотренные Місгозогі функции через БЗБ 
попросту недоступны. Для того чтобы окончательно не 
отстать от бурно развивающейся отрасли, корпорации 
приходится ежегодно переписывать БЗБ, реализуя под- 
держку новых возможностей ускорителей. Но даже такая 
частота обновления АРІ не успевает за прогрессом. 

Разработчики ЗБ-чипов для демонстрации всех воз- 
можностей своих детищ начали выпускать собственные 
интерфейсы и закрывать их, дабы врагам не досталось, 
зонтиком патентов. В результате мы получили кучу раз- 
ношерстных АРІ ЗБ-графики, несовместимых друг с дру- 
гом и работающих только со строго определенными 
чипами. Проиграли от этого все. Разработчики игр не 
знали, какой АРІ выбрать для своего нового проекта. 
Чаще всего им приходилось идти на компромисс: разра- 
батывать игру для нескольких АРІ. 

Однако больше всего неудобств отсутствие единого 
стандарта принесло нам, любителям игр. Для того чтобы 
определить, совместим ли наш ускоритель с данной иг- 
рой, нам пришлось разбираться в сути самого понятия 
АРІ и особенностях конкретных интерфейсов. Иначе был 
риск купить ЗБ-акселератор, поддерживающий все ис- 
пользуемые некоей игрой аппаратные функции, но не 
способный ускорить ее лишь из-за несовместимости с 
экзотическим АРІ. То есть при выборе ускорителя при- 
ходилось учитывать не только его аппаратные достоин- 
ства (мощность, функциональную широту), но и актив- 
ность его поддержки разработчиками игр (чисто марке- 
тинговый фактор, не имеющий прямого отношения к 
качеству аппаратуры). Ситуация, откровенно говоря, аб- 
сурдна. Четко специфицированные АРІ и аппаратные 
интерфейсы позволяют нам при покупке остального 
оборудования (например винчестеров, центральных про- 
цессоров, мониторов) не задумываться о популярности 
данной железяки у разработчиков софта. Так почему 
мы должны рассуждать об этом при покупке ЗБ-уско- 
рителей? К сожалению, пока оптимизированные для фир- 
менных АРІ игры не потеряют актуальность, нам при- 
ется учитывать фактор "популярности". 



Новая напасть 

Однако вернемся к истории. Следующим барьером для 
МісгозоЛ стали аппаратные акселераторы ЗБ-звука. 
История борьбы корпорации с этим наваждением весь- 



ма познавательна. 



Первый вариант АРІ для ЗБ-аудио (БігесбоипсІЗБ 
или, сокращенно, Б53Б) появился в третьей версии 
БігесіХ. Этот интерфейс позволял играм позициони- 
ровать источники звука в ЗБ-пространстве и управлять 
их громкостью. При наличии в системе аппаратного 
ускорителя ЗБ-звука Б53Б должен был использовать 
его. Производители звуковых плат с энтузиазмом под- 
держали выход универсального ЗБ-аудио-АРІ и начали 
готовиться к разработке аппаратных Бігесі$оипсІЗБ- 
акселераторов. Однако Місгозогі преподнесла им не- 
приятный сюрприз. За несколько месяцев до выпуска 
БігесіХ 3 корпорация объявила, что не позволит чу- 
жим алгоритмам заниматься аппаратной акселерацией 
Б53Б. Місго$огІ разработала собственный алгоритм, 
который должен быть реализован в любой звуковой 
плате, претендующей на аппаратную акселерацию 
Бігесі$оипсІЗБ. Видимо, таким образом корпорация 
пыталась получить полный контроль над развитием 
аппаратных акселераторов ЗБ-звука, дабы лично выби- 
рать дорогу в светлое будущее, а не гоняться за непред- 
сказуемым прогрессом. 

Сказать, что производители ЗБ-аудиоакселерато- 
ров были недовольны, значит, не сказать ничего. Каж- 
дый из них потратил годы на разработку собственных 
методов обработки ЗБ-звука, а Місгозогі одним выпус- 
ком АРІ предлагала отказаться от всех "нестандартных" 
(то есть отличных от предложенного корпорацией) ал- 
горитмов. Вполне естественно, что ни один из произ- 
водителей звуковых плат и чипов для них не поддер- 
жал почин МІСГ050ГІ. Так как корпорация не планиро- 
вала выпуск собственных звуковых чипов, БігесіХ 3 
остался без аппаратных ускорителей ЗБ-звука. 

Несмотря на несколько неадекватную позицию 
Місго80гІ, разработчики звуковых чипов одобряли идею 
выпуска универсального АРІ для ЗБ-звука. Некоторые 
из них начали искать обходные пути, позволяющие 
использовать собственные алгоритмы ЗБ-акселерации 
звука, сохраняющие совместимость с написанными 
для Б53Б играми. Так, компании Аигеаі и ѴЪ$І раз- 
работали собственные АРІ (названные АЗБ и БеѵЗБ 
соответственно), перехватывающие часть функций 
Б53Б и применяющие алгоритмы позиционирования 
фирм-разработчиков. В то же время группа ІА-5ІС 
ЗБ^С (Іпіегасгіѵе Аисііо Зресіаі Іпіегезі Сгоир'з ЗБ 
Аисііо ^огкіп§ Сгоир), состоящая из разработчиков 
ЗБ-аудиоалгоритмов и звуковых плат, также работала 
на два фронта. Во-первых, консорциум создал соб- 
ственный АРІ, полученный слиянием АЗБ с БеѵЗБ и 
названный ЗБхр. Знакомая картина, не правда ли? 
На рынке опять возникло несколько несовместимых 
между собой АРІ, выполняющих в сущности одни и 
те же функции. Хаос остановило одно важное собы- 
тие. Дело в том, что ІА-5ІС ЗБЖ* вел переговоры с 
МісгозоЛ, убеждая корпорацию изменить свое отно- 
шение к ЗБ-аудиоалгоритмам сторонних фирм. К 
счастью, им удалось договориться. 
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новленный Б53Б, поддерживающий чужие алгоритмы 
акселерации ЗБ-звука. Более того, Місгозогі: пошла даль- 
ше, встроив в Б53Б поддержку расширений. Их смысл 
таков: если некий акселератор ЗБ-звука поддерживает 
отсутствующую в Б53Б уникальную функцию, разра- 
ботчик платы может сделать ее (функцию) доступной, 
написав собственное расширение. Таким образом, все 
современные ЗБ-звуковые платы аппаратно ускоряют 
стандартные функции БігесбоипсІЗБ, а некоторые из 
ускорителей имеют дополнительные возможности, дос- 
тупные через расширения. Это существенно облегчает 
жизнь всем. Разработчики игр пишут для Б53Б, добав- 
ляя, при желании, вызовы фирменных расширений. Даже 
если драйверы вашей звуковой платы не имеют требуе- 
мых игрой расширений, вы не лишитесь ЗБ-звука пол- 
ностью, так как игрушка будет работать с Б53Б. 

Рискну предположить, что многие фирменные АРІ 
акселерации ЗБ-графики обязаны своим появлением 
именно отсутствию в БігесвБ механизма расширений. 
Результат его реализации в БігесбоипсІЗБ налицо: все 
современные ЗБ-аудио-АРІ (ЕАХ, АЗБ 2.0) не конку- 
рируют с Б53Б, а расширяют его функции. Да, это 
не мешает новым интерфейсам бороться друг с дру- 
гом, однако минимальный набор эффектов пользова- 
тель получает при запуске на его ЗБ-аудиоакселерато- 
ре любой знакомой с ЗБ-звуком игры. Согласитесь, 
это уже немало. 



Итоги 

В заключение рассмотрим два возможных подхода к 
распространению АРІ на примере ЕАХ и АЗБ 2.0. Сгеаііѵе, 
разработавшая ЕАХ, не стала закрывать его от конкурен- 
тов, предоставив любому разработчику ЗБ-аудиоакселе- 
раторов право писать ЕАХ-драйверы для своих продук- 
тов без каких-либо лицензионных отчислений. Аигеаі 
закрыл свой АЗБ 2.0 системой патентов и, более того, 
ввел специальный механизм идентификации, гарантиру- 
ющий работоспособность этого АРІ только со своими 
чипами (Ѵогіех2). Абстрагируемся от технических досто- 
инств ЕАХ и АЗБ 2.0. Посмотрим, у какой из стратегий 
лицензирования больше шансов на выживание. Как вы 
считаете, какому АРІ будет легче завоевать популярность 
у разработчиков софта: закрытому (то есть работающе- 
му с аппаратурой только одного производителя) или 
открытому (то есть живущему на широком спектре же- 
лезяк от разных производителей)? 

Ответ, по-моему, очевиден. Я уверен, закрытым АРІ 
не грозит продолжительная жизнь. Если владелец таких 
интерфейсов доминирует на рынке - у его детища есть 
шансы на популярность. Но как только на рынке появ- 
ляется конкурент, разработчики софта переключаются на 
универсальные АРІ. Поэтому я не знаю, выживет ли ЕАХ, 
но уверен, что век АЗБ 2.0 будет недолог. 

На такой оптимистической ноте мне хотелось бы 
завершить это "личное дело" с историческим уклоном. 
Интересны ли вам подобные экскурсы или тесты конк- 
ретных железок - все, что вы хотите видеть на темно- 
синих листах любимого журнала? Пишите. Мне, при- 
знаться, хотелось бы видеть в ІпЬох не только жалобы 
на забастовки читательских РС. 
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о лед тронулся, уважаемые читатели! 
Сезонная ЗБ-жатва - на пороге. Осо- 
бенной нашей любовью в этот раз 
пользовались ЗБ-акселераторы АТІ Ка§е 
Ригу, Сгеагіѵе СгарЫсз В1а$гег Кіѵа ТЭТ, А$ш АСР- 
Ѵ3400ТОТ, ЕЬа Егагог II, МегаЬуге ѴіскеаЗБ 
Ѵоосіоо 2 и МегаЬуге ^іскесІЗБ Ѵепе§еапсе... 

Как мы 
тестировали 

Подопытные ускорители устанавливались в сис- 
тему с материнской платой А5Ш Р2В, 128 Мбай- 
тами 8-П5 памяти 5БКАМ, жестким диском 
Оиапгит РігеЬаІІ ЕХ 12.7 и монитором Ѵіе\ѵ$опіс 
РТ770. Тесты проводились на процессорах Репгіит 
II 450 и Сеіегоп 266. Акселераторы МегаЬуге 
^іскесІЗБ Ѵоосіоо 2 тестировались с видеоадапте- 
ром Маггох МШеппіит II 4МЬ РСІ. Результаты 
тестов одиночного ^іскесІЗБ Ѵоосіоо 2, приво- 
димые для разрешения 1024x768, получены в ре- 
жиме 1024x672. 

Перед прогоном тестов отключалась синхро- 
низация с Ѵ5УКС и устанавливалась минимальная 
кадровая частота монитора (60 Гц). Все измерения 
проводились на английской версии ^іпсіош 98 с 
установленным БігесгХ 6.1. 

Для сравнения мы приводим результаты тес- 
тов ТЭТ-ускорителя Біатопсі Ѵірег Ѵ550. 




С момента последней публикации "Дела о безумных Трв" мину- 
ло полгодаш За отчетный период железный отдел Оате.ЕХЕ в 

полном составе занимался чем угодно, только не ЗО-акселера- 
торами. Обделенные вниманием прессы разработчики чипов 
насуплено отмалчивалисьшшш 



продаж чип оставил далеко позади всех конкурентов. 
Причинами тому были доброе имя АТІ, качествен- 
ные драйверы и отличная поддержка видео. На пос- 
леднем пункте стоит остановиться подробнее. АТІ 
всегда уделяла особое внимание высококачественно- 
му воспроизведению видео, снабжая свои чипы ап- 
паратными функциями масштабирования и декоди- 
рования. Результат не замедлил сказаться. Платы АТІ 
остаются безусловно лучшим выбором для любите- 
лей смотреть видеофильмы на экране РС. 

В последнем тестировании аппаратных БѴБ- 
декодеров (Сате.ЕХЕ #3' 1 998) мы рекомендовали 
именно платы АТІ для использования с некоторы- 
ми из них. В те далекие времена программных ре- 
шений для просмотра БѴБ-Ѵіс!ео попросту не су- 
ществовало. Признаться, тогда я не верил в саму 
возможность программного декодирования МРЕС- 
2. Знакомство с первыми версиями софтверных 
БѴБ-плейеров не оставило от этих сомнений и сле- 
да: платы на Ка§е Рго справлялись с показом БѴБ- 
Ѵісіео на мониторе лучше, чем все виденные мною 
ранее аппаратные декодеры. Забегая вперед отмечу, 
что новый чип АТІ не прервал эту традицию. 

Итак, сегодня мы препарируем ускоритель АТІ 
Ка§е Ригу, построенный на новом чипе Ка§е 128. Архи- 
тектурно он ближе всего к ІМѴісІіа Кіѵа ТЖ. Оба чипа 
имеют два конвейера, способных либо обрабатывать по 
два пикселя за такт, либо накладывать по две текстуры 
на один пиксель (мультитекстурирование). Ка§е 128 со- 
ответствует всем требованиям, предъявляемым рынком 
к ЗБ-ускорителям: рендеринг в Тше Соіог, драйверы 
ОрепСЬ ІСБ, полная поддержка шины АСР (текстури- 
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Компания АТІ стала крупнейшим производи- 
телем видеоадаптеров довольно давно. Ее продукция 
популярна на Западе как у корпоративных пользова- 
телей, так и у владельцев домашних РС и МАС (имен- 
но чипами АТІ оснащены все последние модели 
Арріе). Однако порадовать геймеров мощными ЗБ- 
акселераторами ей до сих пор не удавалось. АТІ Ка§е 
и Ка§е II назвать ЗБ-ускорителями можно лишь с 
большой натяжкой. Сменивший их Ка§е Рго изна- 
чально уступал Ѵоосіоо СгарЬісз и Кіѵа 128 как в 
скорости, так и в качестве рендеринга. Тем не менее 
вялое ЗБ не очень мешало Ка§е Рго: по объемам 
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рование из системного ОЗУ и режим 2х), наложение 
рельефа (Ьитр тарріп§) и полный антиалиазинг. Впро- 
чем, все это умеет и Кіѵа ТЖ. Перейдем к различиям. 
Современные чипы ГчГѴісііа. адресуют не более 16 Мбайт 
видеопамяти. Ка§е 128 СЬ стал первым непрофессио- 
нальным ЗБ-чипом, поддерживающем 32 Мбайта ви- 
део-ОЗУ. Цифра впечатляет: какие-то полтора года на- 
зад этот объем считался стандартом для ОЗУ всей систе- 
мы. Нужна ли такая прорва памяти реально? Сегодня 
вряд ли можно найти игру, готовую почувствовать раз- 
ницу между шестнадцатью и тридцатью двумя мегабай- 
тами видеопамяти. Более того, до сих пор не видно 
проектов, реально нуждающихся в более чем 8-мегабай- 
тном видеобуфере. Если программисты, полагаясь на 
АСР-текстурирование, решатся активнее использовать 
большие объем текстур, ЗЭ-ускорители с 32 Мбайтами 
памяти получат реальное преимущество перед 16-мега- 
байтными аналогами. 

Подобная ситуация и с глубиной 2-буфера. 
ТЖ поддерживает 24-битный буфер глубины, Ка§е 
128 - 32-битный. Однако подавляющее большин- 
ство разработчиков игр до сих пор ориентируются 
на 16-битные 2-буферы ЗОгх-ускорителей. 

Далее, в отличие от ТЖ Ка§е 128 может совме- 
щать с мультитекстурированием честную трилиней- 
ную фильтрацию текстур. Естественно, трилинейная 
фильтрация приводит к увеличению загрузки видео- 
памяти и, как следствие, потере грз. В Оуаке 2, на- 
пример, ее включение (посредством команды 
СЦГЕХТІЖЕМОБЕ СЬ_ШЕАК_МІРМАР_ШЕАК) 
стоило 12 гр$ при разрешении 800x600 в Тше Соіог. 

Подопытная плата АТІ Ка§е Ригу несет на борту 
чип Ка§е 128 СЬ, 32 Мбайта 5БКАМ и видеовыход. 
Ускоритель комплектуется тремя СБ: инсталляцион- 
ным, диском с программным БУБ-плейером и де- 
монстрационным диском с видеороликами МРЕС-2. 

Сравним результаты тестов Ка§е 128 и ТЖ. 
Отличительная особенность Ка§е 128 - очень неболь- 
шой разрыв в скорости между Тше Соіог (32-битные 
видеорежимы) и Ні§Ь Соіог (режимы с шестнадцатью 
битами на пиксель). Переход от 16- к 32-битному рен- 
дерингу стоил не более 20% гр$. Причем результат этот 
получен в Іпсотіп§ - игре, не поддерживающей муль- 
титекстурирование и, следовательно, весьма неэффек- 
тивно загружающей память. "Пенальти" за Тше Соіог 
в Оуаке 2 и Шгеаі в разрешении 1024x768 не превы- 
шал 14%. В более низких разрешениях 32-битный рен- 
деринг на Ригу был практически бесплатным. Владель- 
цам ТЖ это удовольствие обойдется примерно вдвое 
дороже: 43% в Іпсотіп§ и 26% в Оуаке 2. 

Интересно сравнить производительность Ка§е 128 
с ТЖ на маломощном ЦП (Сеіегоп 266). Слабость 
центрального процессора позволила Ригу обогнать кон- 
курента даже в 16-битных режимах Іпсотіп§. В ОрепСЬ, 



однако, ситуация кардинально противоположна: Ригу 
отстал от ТЖ даже в 32-битных видеорежимах. Причи- 
ной тому, видимо, недостаточная оптимизация ОрепСЬ- 
драйверов - детская болезнь всех новых ЗО-чипов. Тес- 
ты Іпсотіп§ показали, что Ка§е 128 потенциально ме- 
нее требователен к ресурсам ЦП, чем ТЖ. 

Самые впечатляющие результаты Ригу показал 
в тестах Ііпгеаі. Здесь он не просто не оставил шан- 
сов платам на ТЖ, но и обогнал Ѵоосіоо 2. Напом- 
ню, что Ііпгеаі изначально ориентирован на Сіісіе, 
и его ОігесвО-версия, использованная нами для 
тестов на несовместимых с Сіісіе ускорителях, весь- 
ма неэффективна. 

Ка§е 128 наглядно опровергает заявления инже- 
неров ЗБгх о неизбежности чрезмерных потерь грз 
при переходе к Тше Соіог. Однако, подарив нам 
"настоящий цвет" в играх, инженеры АТІ сочли 16- 
битные видеорежимы морально устаревшими и не 
довели качество рендеринга в них до ума. Первые 
версии драйверов Ка§е 128 обеспечивали весьма низ- 
кое качество дизеринга в Ні§Ь Соіог. По мере обнов- 
ления драйверов 16-битный дизеринг значительно 
улучшался, однако и на данный момент его уровень 
не дотягивает до показателей ТЖ. Казалось бы, Ні§Ь 
Соіог на Ка§е 128 неактуален. Однако до сих пор 
распространены игры, не подозревающие о Тше Соіог 
и не поддерживающие его (например $Ьо§о и Оезсепі: 
3). В подобных случаях Ригу проигрывает платам на 
ТЖ по качеству рендеринга. 

Раз уж речь зашла о качестве, стоит отметить еще 
один грех современных драйверов Ка§е 128 - установ- 
ленную по умолчанию низкую детализацию тір-уров- 
ней. Этот чит приносит несколько ф$, приводя к не- 
четкости текстур на удаленных объектах. Последняя 
версия драйверов Ригу позволяла регулировать деталь- 
ность тір-уровней в ОрепСЬ-играх. Было бы полезно 
иметь аналогичные установки и для ОігесвО. Вот, 
собственно, и все претензии к качеству рендеринга 
Ка§е 128. Существенны ли эти недостатки? Думаю, 
нет. Во-первых, далеко не каждый геймер обратит на 
них внимание (большинство западных обозревателей, 
например, их не заметило). Во-вторых, АТІ не просто 
обещает исправлять ошибки в новых драйверах, но и 
претворяет свои слова в жизнь. 

В заключение мы провели краткий тест на 
совместимость Ригу с современными играми. Пла- 
та беспроблемно жила с СНіаке 2, Іпсотіп§, Шгеаі, 
$І1М, НаІШге, КесШпе, Ко11са§е, Безсеігі 3 и МасІТгах. 
В демо-версии Кедиіет мы отметили лаг (запозда- 
лый отклик на мышь и клавиатуру). В "демке" 
Ролѵегзіісіе с экрана исчезли некоторые шрифты, а в 
БегЬкагг возникли проблемы с дизерингом, при- 
чем как в 16-, так и в 32-битных видеорежимах. 

Итог. Безусловно, будущее за 32-битным цве- 



том. АТІ Ка§е Ригу - первая плата, обеспечиваю- 
щая рендеринг в Тше Соіог без значительных по- 
терь производительности. При этом в Ні§Ь Соіог 
плата также составляет серьезную конкуренцию ТЖ- 
ускорителям. Добавим к этому превосходное каче- 
ство программного декодирования ОѴБ-Ѵісіео и 
получим самый мощный на сегодня 2Б/ЗБ-ускори- 
тель. Тем, кто не планирует подключать к ПК теле- 
визор, стоит обратить внимание на акселератор АТІ 
Ка§е Ма^пит - лишенный видеовыхода аналог Ригу. 

Вы ждете ТЖ2 и Ѵоосіоо 3? АТІ уже анонси- 
ровала Ка§е 128 Рго - ускоренную на 50% версию 
Ка§е 128. Начало поставок плат Ка§е Ригу II на 
новом чипе запланировано на середину лета. 





Сгеаііѵе Бгарііісз ВІазІег Віѵа ТИТ 




Цена 





Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов 
для ѴѴіпсІоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСИ 



Шіа Кіѵа ТИТ 
80КАМ 
16/16 
АСР 

встроенный, 250 МГц 
нет/нет 

3 (от 24.03.99) 
ОрепСІ. ІС0 




СгарЬісз Віазіег Кіѵа ТЖ - самый недорогой из 
когда-либо попадавших к нам ускорителей на ГМѴісІіа 
Кіѵа ТЖ. Несколько удивляет солидный размер 
СгарЬісз В1а$іег Кіѵа ТЖ. Плата немного больше даже 
набитой под завязку А$Ш АСР-Ѵ3400ТЖ. На плате 
предусмотрена разводка под выход на телевизор, од- 
нако протестированный нами экземпляр его не имел. 

Приятно отметить, что низкая цена не сказалась 
на качестве платы. Никаких недостатков СгарЬісз В1а$гег 
Кіѵа ТЖ тестирование не выявило. Плата стабильно 
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работала, а в тестах производительности демонстриро- 
вала неплохие, хотя и не рекордные результаты. Экспе- 
рименты с разгоном выявили отличную стабильность 
нашего экземпляра СгарЬісз В1а$1ег: в этой области он 
был первым. Кстати, только Сгеаііѵе решилась встро- 
ить в панель управления своего ТЖ-акселератора ре- 
гулировки разгона памяти (но не чипа) платы (публи- 
куемые результаты тестов производительности получе- 
ны на стандартной частоте памяти ПО МГц). Драйве- 
ры СгарЬісз Віазіег имеют также настройки гамма- 
коррекции, центровки и размеров изображения (очень 
полезные настройки для несчастных владельцев "за- 
бывчивых" мониторов) и функции ѵігШаІ сіезкіор. 

Итоги. СгарЬіс5 В1а$1ег Кіѵа ТЖ - плата с 
оптимальным соотношением "цена/качество". Если 
вы нуждаетесь в недорогом ТЖ-акселераторе и вам 
не нужен видеовыход для телевизора - обратите 
внимание на этот ускоритель. 




А$11$АСР-Ѵ340(ШІТх 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия 



Поддержка ОрепСЬ 



$138 
20/30 
Шіа Кіѵа ТІЧТ 
ЗОНАМ 
16/16 
АСР 

встроенный, 250 МГц 
есть/есть 

1.02 
ОрепСІ. ІСО 




Это единственный прошедший через нас ТЖ- 
ускоритель, оборудованный не только видеовыхо- 
дом, но и видеовходом. Кроме самой платы в ко- 
робке нашлось довольно подробное руководство 
пользователя на русском языке (весьма приятная 
"мелочь", к сожалению, слишком часто игнорируе- 
мая другими поставщиками железа), композитный 
и 5-ѴісІео-шнуры для подключения к видеоаппара- 



туре, СБ с драйверами и СБ с полной версией 
Іпсотіп^ (тоже очень милый бонус). 

От остальных ТЖ-ускорителей АСР-Ѵ3400ТЖ 
отличает вентилятор, закрепленный на радиаторе чипа. 
Забота А51І5 о низкой температуре "взрывоопасной" 
микросхемы, безусловно, заслуживает похвал. Но за "хо- 
лод" приходится платить тишиной. Не могу сказать, 
что шум вентилятора беспокоил меня, однако беззвуч- 
ным АСР-Ѵ3400ТЖ не назовешь. Стремящимся свести 
шум своего ПК к минимуму стоит поискать акселера- 
тор с пассивным кулером (я не советовал бы отключать 
вентилятор Ѵ3400ТЖ, так как компактный радиатор 
может не справиться с отводом тепла от чипа). 

Драйверы платы учли региональные установ- 
ки ^іпсіош 98 и все сообщения выводили на рус- 
ском языке. Предоставляемый ими список настро- 
ек довольно стандартен: гамма-коррекция, измене- 
ние размеров и центровка изображения, установка 
кадровой частоты монитора с точностью до 1 Гц и 
регулировки видеовыхода (работающего, кстати, 
только в разрешениях 640x480 и 800x600). 

Первые результаты тестов производительности 
этой платы разочаровали. АСР-Ѵ3400ТЖ отставал от 
всех протестированных нами АСР-ускорителей на Кіѵа 
ТЖ. Следственные мероприятия, оперативно прове- 
денные нами, выявили одну интересную особенность 
этого акселератора. Дело в том, что инженеры А5Ш 
решили не использовать ускоренные режимы работы 
с памятью (то есть не сокращали такты ожидания 
при работе с ней), мотивируя свой выбор нежелани- 
ем снижать надежность платы. Остальные произво- 
дители ТЖ-акселераторов сочли такой риск незначи- 
тельным и "подстегнули" память своих продуктов. 
Поэтому Ѵ3400ТЖ стабильно занимал предпослед- 
нее место вне зависимости от установленных в систе- 
ме драйверов (мы пробовали различные их версии 
как от А5Ш, так и от ІЧѴісІіа). Забота А5Ш о надеж- 
ности своей продукции внушает уважение. Неясно 
лишь, что мешало добавить опцию включения уско- 
ренного режима работы с памятью в панель настро- 
ек видеоадаптера (так, к примеру, поступила Сгеаііѵе). 

Вылечить медлительность АСР-Ѵ3400ТЖ позво- 
ляет утилита РолѵегЗігір (ее тестовую версию можно 
найти по адресу: \ѵ^ѵ.еп!:есЬі:аі\ѵап.сот/р5.Ьі:т). Открой- 
те "Инструментальную панель Ро\ѵег$Ігір" (утилита 
поддерживает русский язык), щелкните правой кноп- 
кой мыши на кнопке с буквой "I" (крайняя справа), в 
появившемся окне выберите закладку "скорость" и 
поставьте галочку напротив опции "Ра$1 тетогу итіп§" 
(на перевод этого "жаргона" фантазии авторов 
РотсегЗігір уже не хватило). Этот прием позволит вы- 
жать из Ѵ3400ТЖ немножко грз, однако увеличить 
тактовую частоту памяти вы уже вряд ли сумеете. В 
итоговых таблицах мы публикуем результаты тестов 



Ѵ3400ТЖ как с включенной опцией "Ра$1 тетогу 
итіп§" (результат помечен РМТ), так и без нее. 

Тесты Шгеаі выявили ошибку в драйверах 
А$Ш: эффектная заставка с крепостью выводилась 
неравномерно, значение гр$ иногда падало до нуля. 
Поэтому публикуемые результаты Ѵ3400ТЖ в Шгеаі 
получены на эталонных (гегегепсе) драйверах ГлГѴісІіа 
версии 1.20. Справедливости ради стоит отметить 
присутствие точно такой же ошибки в последних 
драйверах Оіатопс! Ѵірег Ѵ550. 

Итог. Плата оставляет смешанные впечатления. 
К безусловным плюсам стоит отнести наличие видео- 
входа и отличную комплектацию. К недочетам - 
высокую цену, шум от вентилятора, необходимость 
использования утилит третьих фирм для достижения 
высокой производительности и проблемы с Ііпгеаі. 



ЕІ$а Егагог I 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов 
для ѴѴіпбоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСИ 



$110 
20/30 
Шіа Кіѵа ТИТ 
ЗОНАМ 
16/16 
АСР/РСІ 
встроенный, 250 МГц 
нет/нет 

4.10.01.0301-0020 
ОрепСІ. ІС0 




Немецкая компания ЕЬ$А специализируется на 
выпуске профессиональных ЗБ-ускорителей, но не 
брезгует и относительно недорогими платами для 
простых смертных. Серия ТЖ-акселераторов Егагог 
II принадлежит ко второму типу продукции ЕЬ$А. 

Мы получили две версии Егагог II для шин 
АСР и РСІ. Обе платы укомплектованы памятью 
5БКАМ и лишены даже намеков на видеовыход. 
Существуют также модели Егагог II с 5СКАМ, но, 
насколько мне известно, никакого выигрыша в про- 
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изводительности они не дают. Нам достались ОЕМ- 
версии плат, укомплектованные составленными на 
немецком и английском языках руководствами 
пользователя и инсталляционными СБ. 

Драйверы Егагог II поставляются внушитель- 
ной базой данных с характеристиками мониторов 
различных производителей и обеспечивают не толь- 
ко возможность подстройки кадровой частоты, но 
и точной регулировки временных характеристик ви- 
деосигнала. Эти опции порадовали бы владельцев 
больших мониторов, если бы не ощутимая потеря 
четкости картинки уже в разрешении 1024x768 85 
Гц. Прочие ускорители на ТЖ в этом же видеоре- 
жиме обеспечивали более резкое изображение. 

АСР-версия Егагог II в тестах производительнос- 
ти демонстрировала средние результаты, незначитель- 
но отстав от Сгеаііѵе СгарЬісз Віазіег Кіѵа ТЖ. Инте- 
ресны результаты Егагог II РСІ. В низких разрешениях 
и 16-битной глубине цвета ускоритель значительно 
отставал от своего АСР-аналога. Однако в 1024x768 и 
Тше Соіог он приближался к Егагог II АСР, обгоняя 
А5Ш АСР-Ѵ3400ТЖ. Такое поведение объясняется 
просто: в низких разрешениях загрузка самого ЗБ- 
ускорителя относительно невелика, но значительно 
количество геометрических данных, пересылаемых цен- 
тральным процессором акселератору. Связующая их 
РСІ перестает справляться с потоком информации, 
ограничивая производительность системы. В высоких 
разрешениях и Тше Соіог основным "узким местом" 
системы становится сам ЗБ-ускоритель (точнее - про- 
изводительность его чипсета и памяти), и из-за умень- 
шения Ір5 нагрузка на РСІ снижается. 

При тестировании обеих плат Егагог II в Оуаке 
мы столкнулись с неприятным эффектом: каждый 
из ускорителей успел по паре раз подвесить систему. 

Итог. Егагог II - вполне стандартные ускорите- 
ли на базе Кіѵа ТЖ. Их единственный серьезный 
недостаток - проблемы с четкостью картинки в вы- 
соких разрешениях. Впрочем, владельцев 14- и 15- 
дюймовых дисплеев этот факт волновать не должен. 
Мы могли бы рекомендовать Егагог II РСІ для уста- 
новки в старые системы без АСР, однако требова- 
тельность Кіѵа ТЖ к мощности сопроцессора лиша- 
ет смысла подобный апгрейд. 



МеіаЬуіе ИѴіскеО Ѵоосіоо 2 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов 
для ѴѴіпсІоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСЬ 



ЗОІх Ѵоосіоо 2 
Е00, 25 не 
12/12 
РСІ 

внешний, 130 МГц 
нет/нет 




Еще один ускоритель на Ѵоосіоо 2. Казалось 
бы, сколько можно тестировать одинаковые платы, 
отличающиеся лишь именами производителей на упа- 
ковке? Терпение, крохотная американская фирма 
МеІаЬуІе сумела выжать из Ѵоосіоо 2 много нового! 

В большой колоритной коробке мы обнаружи- 
ли сам акселератор, сквозной видеокабель, шлейф для 
объединения плат в 5Ы, СБ с драйверами и подроб- 
ное англоязычное руководство пользователя. ^іскесВО 
спроектирован на основе эталонного (гегегепсе) ди- 
зайна ЗБгх и внешне не отличается от Оіатопсі 
Мошіег ЗБ и Сгеаііѵе ЗБ В1а$1ег Ѵоосіоо 2. Приятно 
удивила стабильность работы этого акселератора: в 
отличие от ускорителей Біатопсі и Сгеаііѵе плата 
МеІаЬуІе нормально жила на частоте 95 МГц. 

Впрочем, основной изюм ^іскесВБ спрятан 
не в железке, а софте. Разработанные командой рус- 
ских программистов драйверы имеют массу уни- 
кальных настроек. Основа всех нововведений - тех- 
нология Ке2Р1ех, позволяющая играть в любом до- 
ступном для Ѵоосіоо 2 разрешении: от 320x200 до 
1024x672 (!) для одиночного ѴіскесШ и до 1024x1024 
(!) для Ш. Причем в этом диапазоне можно указы- 
вать любые собственные разрешения с точностью 
до одного пикселя, произвольным соотношением 
сторон (например 503x608) и кадровой частотой с 
точностью до 1 Гц. Тестовый режим позволяет из- 
менять размер и центровку изображения как для 
стандартных разрешений, так и для созданных са- 
мостоятельно. 

Иными словами, можно почти все. Игра не 
поддерживает такие экзотические видеорежимы? Нет 
проблем, функция "гезоІіШоп оѵеггісіе" позволяет 
ее обмануть, включая заказанное вами разрешение 



либо сразу на старте игры (опция "Бегаик КезоІіШоп 
оѵеггісіе Оп"), либо после нажатия установленной 
ранее комбинации клавиш. 

Владельцам больших мониторов понравится 
функция удвоения сканлайнов. Дело в том, что при 
работе в низких разрешениях (640x480) на диспле- 
ях с большими диагоналями (17" и более) между 
строками изображения возникают темные интерва- 
лы. Опция "5сап1іпе БоиЫіп^" позволяет решить 
эту проблему, выводя на монитор каждую строку 
изображения дважды. Кроме того, в драйверы 
^іскесВБ встроена поддержка стереоочков 
еуе$СКЕАМ. 

Итог. МеІаЬуІе ^іскесІЗБ - лучший современ- 
ный Ѵоосіоо 2-ускоритель. Есть ли смысл покупать 
его сейчас, перед появлением ТЖ2 и Ѵоосіоо 3? 
Думаю, есть. Ѵоосіоо 3 незначительно обгоняет Ш, 
не привнося принципиально новых возможностей. 
ТЖ2, безусловно, очень многообещающий чип. 
Однако он не совместим с Сіісіе, а разработка игр 
под этот АРІ ведется до сих пор (долгожданный 
БіаЫо 2, например). Поэтому идеальной геймерс- 
кой конфигурацией ближайшего будущего мне ви- 
дится плата на ТЖ2, объединенная с ^іскесВБ Ш. 
Дорого? Да, это правда. Но Ш на данный момент 
остается самым мощным решением для ЗБ-игр, а 
ТЖ2 нужно еще дождаться... 




МеІаЬуІе ІЛПскеО Ѵепедеапсе 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов 
для ѴѴіпсІоѵѵз 98 
Поддержка ОрепСЬ 



$125 
20/30 
ЗсІІх ВапзИее 
ЗОВАМ 
16/16 
АСР 

встроенный, 250 МГц 
нет/нет 

1.50 
мини-порт 




ТЕСТИРОВАНИЕ 



Ѵепе§еапсе построен на ЗБгх ВапзЬее - 
первом полноценном 2Б/ЗБ-чипе знаменитой 
корпорации. Фактически, ВапзЬее получен сли- 
янием лишенного одного текстурного процес- 
сора (ТМІІ) ЗБ-ядра Ѵоосіоо 2 с довольно мощ- 
ным 2Б-акселератором. Вместе с ТМІІ чип по- 

Оііаке 2 сіешоі .сІт2 (Репііит II 450) 



терял мультитекстурирование (возможность од- 
новременно накладывать по две текстуры на 
один пиксель). В играх, не использующих эту 
функцию, ВапзЬее обгоняет Ѵоосіоо 2 за счет 
увеличенной тактовой частоты чипа и более со- 
вершенной памяти. В новых играх с мульти- 



Ваде 


СВ Кіѵа 


АСР-ѴЗ 


АСР-Ѵ3400 


Егагог II 


Егагог II 


Ѵірег 


Меи 1 


ИѴіскео 1 


Ѵепедеапсе 


Ригу 


ТИТ 


400ТІЧТ 


ТМТ(РМТ) 


АСР 


РСІ 


Ѵ550 


30 


зо $и 




640X480 НідпСоІог 71,7 


щ 


79,7 


ЕЯ 


78,3 


66,7 


78,8 


90,3 


112,2 


65,7 


800X600 НідпСоІог 58,6 


59,3 


58,5 


60,1 


58,9 


49,7 


59,7 


60,0 


100,2 


44,7 


1024X768 Нідп Соіог 38,9 


38,1 


37,3 


38,5 


37,7 


33,8 


38,4 


35,7 


69,6 




640X480 ТгиеСоІог 71,2 


68,0 


62,0 


65,7 


67,3 


56,5 


69,0 








800X600 ТгиеСоІог 57,2 


46,0 


41,0 


44,2 


45,0 


39,6 


46,7 








1024X768 ТгиеСоІог 37,3 


27,7 


24,4 


26,7 


26,8 


25,0 


28,3 








Іпсотіпд (Репііит II 450) 


Каде 


СВ Кіѵа 


АСР-ѴЗ 


АСР-Ѵ3400 


Егагог II 


Егагог II 


Ѵірег 


ИѴіскео 1 


ИѴіскео 1 


Ѵепедеапсе 


Ригу 


ТИТ 


400ТМ 


ТІП(РМТ) 


АСР 


РСІ 


Ѵ550 


30 


зо зи 




640X480 НідпСоІог 101,2 


103,1 


101,8 


109,6 


102,7 


92,4 


103,1 


85,9 


114,0 


97,4 


800X600 НідпСоІог 74,9 


75,5 


71,5 


77,6 


73,3 


69,3 


77,3 


58,8 


102,2 


71,9 


1024X768 Нідп Соіог 50 7 


54,2 


45,3 


49,4 


53,8 


49,9 


54,6 


41,0 


70,0 




640X480 Тгие Соіог 88,3 


71,2 


67,5 


73,0 


70,3 


66,2 


72,7 








800X600 Тгие Соіог 62,0 


46,9 


44,2 


48,3 


46,1 


44,6 


48,0 








1024X768 Тгие Соіог 40,5 


30,7 


26,2 


28,9 


30,7 


28,8 


31,3 








ЦпгеаІ (Репііит II 450) 


Каде 


СВ Кіѵа 


АСР-ѴЗ 


АСР-Ѵ3400 


Егагог II 


Егагог II 


Ѵірег 


ИѴіскео 1 


ИѴіскео 1 


Ѵепедеапсе 


Ригу 




400ТОТ 


ТІП(РМТ) 


АСР 


РСІ 


Ѵ550 


30 


зо зи 




640X480 НідпСоІог 56,0 


48,0 


45,0 


48,1 


47,6 


45,0 


48,4 


53,2 


64,0 


49,0 


800X600 НідпСоІог 45,0 


36,7 


32,7 


37,3 


36,5 


34,5 


37,1 


36,5 


55,0 


34,0 


1024X768 НідпСоІог 31,7 


26,5 


21,4 


26,8 


26,4 


25,9 


26,6 


24,4 


43,7 




640X480 Тгие Соіог 53,5 


40,0 


38,5 


40,5 


39,5 


37,5 


40,0 








800X600 Тгие Соіог 41,4 


28,6 


25,4 


28,2 


28,1 


27,2 


29,4 








1024X768 Тгие Соіог 27,4 


21,1 


14,7 


20,2 


21,0 


19,2 


21,5 








ѴѴіпЬепсп 99 (Репііит II 450) 


Каде 


СВ Кіѵа 


АСР-ѴЗ 


АСР-Ѵ3400 


Егагог II 


Егагог II 


Ѵірег 


ИѴіскео 1 


ИѴіскео 1 


Ѵепедеапсе 


Ригу 




400ТІЧТ 


ТМ(РМТ) 


АСР 


РСІ 


Ѵ550 


30 


зо зи 




Визіпезз Сгарпісз 




















ѴѴіптагк 99 138 


138 


134 


135 


138 


137 


145 


155 






Нідп-епо 1 Сгарпісз 




















ѴѴіптагк 99 475 


466 


458 


458 


467 


466 


473 


461 







Опаке 2 йетоі М2 (Сеіегоп 266) Іпсотіпд (Сеіегоп 266) 


Каде Ѵірег Міскео" ѴѴіскесІ Ѵепеде- 
Ригу Ѵ550 30 30 ЗИ апсе 




Каде Ѵірег ѴѴіскесІ ѴѴіскесІ Ѵепеде- 
Ригу Ѵ550 30 30 8Ы апсе 


640X480 НідпСоІог 30,6 35,8 56,5 57,1 54,6 




640X480 НідпСоІог 49,7 43,9 49,7 49,6 47,9 


800X600 НідпСоІог 30,7 35,4 51,8 61,0 43,4 




800X600 НідпСоІог 50,7 45,1 49,7 51,1 49,5 


1024X768 НідпСоІог 29,4 33,2 33,5 54,9 28,2 




1024X768 НідпСоІог 47,5 43,0 36,0 52,4 44,5 


640X480 Тгие Соіог 30,9 36,1 




640X480 Тгие Соіог 49,4 43,4 


800X600 Тгие Соіог 31,0 34,9 




800X600 Тгие Соіог 50,5 43,6 


1024X768 Тгие Соіог 29,3 27,4 




1024X768 Тгие Соіог 40,4 29,6 



текстурированием Ѵоосіоо 2 обычно выходит 
победителем. Теоретически, ВапзЬее поддержи- 
вает ЗБ-акселерацию в видеорежимах до 
1600x1200, однако низкие грз сведут на нет 
любое желание поиграть в разрешении свыше 
1024x768. Как и все продукты ЗБгх, этот чип 
не поддерживает рендеринг в Тгие Соіог. Сто- 
ит также отметить неполную совместимость 
Вап$Ьее со старыми Сіісіе-играми (некоторые 
из них нуждаются в патчах). 

Драйверы Ѵепе§еапсе оснащены всеми бо- 
нусами МеІаЬуІе: Ке2Р1ех, поддержка 
еуе$СКЕАМ (стереоочков). Нет лишь функции 
удвоения сканлайнов. Стараясь не утомлять 
читателя повторным перечислением достоинств 
Ке2Р1ех, перейду к анализу производительнос- 
ти Ѵепе§еапсе. 

На Репііит II 450 этот ускоритель отста- 
вал от конкурентов на ТОТ и Ка§е 128 прак- 
тически во всех ЗБ-тестах. Поэтому владель- 
цам мощных систем, не сильно пекущимся о 
совместимости с Сіісіе, стоит обратить вни- 
мание на протестированные выше 2Б/ЗБ-ак- 
селераторы. 

Совсем иные результаты мы получили на сла- 
бом Сеіегоп 266. Здесь Ѵепе^еапсе не оставил шан- 
сов ТЭТ, на равных конкурируя с куда более доро- 
гой АТІ Ка§е Ригу. 

Итог. МеІаЬуІе ^іскесІЗО Ѵепе§еапсе станет 
отличным выбором для нуждающихся в не очень 
дорогом 20/ЗБ-ускорителе владельцев систем со 
слабым ЦП (не выше Репііит II 266). 

Спасибо! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает благодарность фир- 
мам, предоставившим для тестирования ЗБ-ус- 
корители: 



Р.К. Ргоаис* 
"Ниагара" 
"Интерком" 
ІРЬаЬ8 

"Белый Ветер - ДВМ" 
АТІ 

ІІпгеаІ (Сеіегоп 266) 



262-9156 

955- 5550 

956- 3012 
728-4101 
928-7392 
^тс.аМесЬ.сот 



Каде Ѵірег ѴѴіскесІ Міскео" Ѵепеде- 


Ригу 


Ѵ550 


30 


30 8Ы апсе 


640X480 НідпСоІог 31,0 


28,3 


30,8 


30,6 30,8 


800X600 НідпСоІог 28,1 


24,4 


27,1 


29,2 26,9 


1024X768 НідпСоІог 23,0 


19,0 


19,8 


26,9 20,9 


640X480 ТшеСоІог 31,3 


26,5 






800X600 ТшеСоІог 28,5 


21,8 






1024X768 ТшеСоІог 23,0 


16,1 
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• Михаил Калинченков • 
•Дмитрий Чернов- 
• Сергей Хилько • 

ПУТЕВОДИТЕЛЬ 
ПО ЗАМКАМ 

Негоевог" 
ШйАапй 
Майе /II 

Безусловно, всех, кто играет в 
НоММ с младых ногтей, в третьих 
"Героях" в первую очередь 
приятно поразило количество 
персонажей и мест их обитания — 
целых восемь замков. Откровен- 
ных лидеров, как и очевидных 
аутсайдеров, вроде бы не видно, а 
значит — для каждой карты 
существует свой, оптимальный, 
выбор. Наши эксперты только что 
вернулись из дальних сказочных 
стран, обойдя с инспекцией все 
восемь Королевств, Возможно, их 
путевые заметки помогут вам 
сделать правильный выбор. 



Искусство 

побежд ать 



Рогігевв 

Несмотря на то что этот замок мало кому нравится, в 
нем собраны твари, обладающие самыми неприятными 
для противника свойствами. Например, сие жилище очень 
хорошо при игре, где с самого начала можно присмот- 
реть героя. Что мешает выбрать "специалиста" по меге- 
рам и лицезреть женщину с косой в каждом бою? А чем 
плохи василиски? Берем героя с законченным высшим 
образованием по специальности "василиски" и превра- 
щаем армию врага в выставку каменных скульптур. Или 
мухи? Очень быстрые и крепкие для своего третьего уров- 
ня, они (на тех картах, где приходится играть с этим 
замком) здорово выручают. В крайнем случае всегда 
можно смыться. Да и то, что мухи снимают все чары с 
атакуемого юнита, совсем не мешает. 

А вот с персонажами двух последних и двух первых 
уровней в этом замке все как-то не славно. Неприятного 
вида драконы с кривой шеей (виверны) не впечатляют. Их 
"яд" пока толком не пригодился ни в одной битве. Гидры, 
конечно, круты, но что толку от таких тугодумов? Хорошо, 
если в магической башне есть телепорт или хотя бы Ьазіе. А 
если нет? Вот почему народ не любит Рогігезз. Не стоят стар- 
шие монстры затрат, вполне можно обойтись и имеющимся 
джентльменским набором из мух, мегер и василисков. 

Еще один минус "болотного" замка в том, что он до- 
вольно тяжело отстраивается из-за большой проблемы с дере- 
вьями на болоте. Десять бревен на апгрейд каких-то гноллов 
- это уже слишком! И со специальными постройками здесь 
тоже напряженка. Только верфь иногда бывает нужна, да для 
повышения сіегеше можно еще Са§е ог" Ѵ^агіогск соорудить. 

Вывод: не самый лучший замок в игре, но и не самый 
слабый. 





а, только умение и опыт 
огут вам в борьбе против 
неприятеля. 



Савііе 

Надо сразу заметить, что с прошлой части игры "человечес- 
кий" замок очень серьезно "поднялся". Теперь за людей не 
так обидно, как раньше: у всех первый юнит нормальный, 
а у людей какие-то несчастные фермеры, которых оторвали 
от своих естественных занятий и даже не удосужились воо- 
ружить. Мол, чем работаете, тем и воевать будете. Что ж, 
теперь все иначе. Первый "людской" юнит нынче очень 
неплохо конкурирует с "коллегами" аналогичного уровня. 

Стрелки в отличном состоянии, особенно зилоты, нано- 
сящие в рукопашной схватке столько же повреждений, сколько 
и при стрельбе. Наконец, хоть кто-то летает у людей, а то 
какая-то приземленная раса раньше была. Но самое большое 
впечатление производят не грифоны, и не копейщики, и 
даже не архангелы - кавалерия! Пожалуй, ей 
нет равных в своей весовой категории. И что 
особенно приятно, всадников можно проапг- 
рейдить, причем совершенно бесплатно (!) - 
прямо в конюшнях, коих на каждой карте в 
достаточном количестве. Противник так и по- 
ступает, доставляя вам массу проблем со сво- 
ими чемпионами. А мы чем хуже? 

Куда ухо ни направишь, везде кричат, что 
архангелы - супер. А если разобраться? Не 
так уж они и хороши. Денег и ресурсов на их 
воспитание уходит уйма, а чем они лучше 
своих "конкуретов"? Если и есть преимуще- 
ство, то лишь в "непродвинутом" состоянии. 

Войска "человеков" стоят недорого и, 
как это принято сейчас говорить, лидируют 
по соотношению "цена/качество". Да и раз- 
вивается замок быстро. Поэтому думать о 
каком-то особенном сочетании войск не име- 
ет смысла - ибо все, что НЕ делается, все к 
лучшему. В процессе строительства не име- 
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ПРОК 



ет смысла скупиться на маяк, если вы играете на водяни- 
стых" уровнях. Еще один маяк можно найти на берегу. 
Всем хороши люди, но войска у них слишком "пресные"... 
Сравните хотя бы со зверинцем Ройгезз! 

ІпШпо 

Замок, пользующийся в народе необъяснимой популяр- 
ностью. Да, действительно, очень интересное и загадочное 
обиталище, правда, войска слабоваты. Про импов вообще 
не стоит говорить. Это юнит из разряда "мясо пушечное", 
даром, что умеет отнимать ману у противника. 

Больше всех в замке расстраивают гоги/магоги и де- 
моны. Первые в "неапгрейженном" состоянии - самый 
слабый вид стреляющих войск в игре. Да и от "накачан- 
ных" с их возможностью задевать соседние войска толку 
не так уж много. Просто плакать хочется, когда стадо из 
70-ти магогов приходится "разменивать" на самые сла- 
бые юниты врага. В замке явно не хватает хороших стрел- 
ков. Демоны? Четвертый уровень, а тянет не больше, 
чем на второй. Хоть бы "фишку" им какую дали. Жалко 
рогатеньких... 

Зато сколько битв было выиграно при помощи этих 
красных пекарей с кнутами (ака "Лорды из шахты")! Дос- 
тойный юнит. Хорош в сочетании с церберами: у обоих 
весьма сильная оборона, и двигаются одинаково - стеной. 

А вот ифриты не стоят того, чтобы делать на них 
ставку. Дороговаты, отчего лишаться их особенно жалко. 
А потерять их можно всего-то из-за хиленького здоровья, 
даже защита огненным щитом не поможет, потому что 
собака АГшник, поскольку они летающие, после стреляю- 
щих будет гасить первыми. Сочетание церберов, лордов и 
магогов с импами в качестве пушечного мяса делает свое 
дело. При умелой тактике такой армией можно выиграть 
практически любую битву. И плодятся они весьма успеш- 
но и в большом количестве... 

А уж если обстоятельства сложились так, что у вас два 
замка - людской и дьявольский, то лучшей пары, чем арханге- 
лы и архдьяволы, не найти! Два самых быстрых юнита в игре 
плюс их способности (одни воскрешают, а другим не отвеча- 
ют) делают эту сладкую парочку практически непобедимой. Да 
и, согласитесь, сочетание уж больно метафизическое. 



В самом замке хотелось бы вы- 
делить Сазііе Саіе - как, возмож- 
но, самую полезную вспомогатель- 
ную игровую постройку. При игре 
с большим количеством дьявольс- 
ких замков "ворота" помогают, как 
ничто другое. Вам не надо скакать 
оленем в тундре из одного замка 
в другой - просто заходите в один 
замок и изящно так телепортируе- 
тесь в другой, в тот, которому гро- 
зит опасность. Атакующие безум- 
но рады! 

йашрагі 

Наверное, все уже успели заметить, 
что этот замок получен путем кло- 
нирования замка с фениксами из 
предыдущей версии игры. Конеч- 
но, изменений много (к примеру, ртуть как основной 
ресурс заменили на кристаллы - потрясающая новация! 
но ресурсоемкость постройки этого домишки осталась 
без изменений. Для игры на уровне сложности 
"ітро55ІЫе" этот замок подходит плохо. Куча дерева, 
которая нужна для постройки юнитов первых уровней, 
последующие "инвестиции" в виде немалого количества 
кристаллов и драгоценных камней на сооружение пега- 
сов, единорогов и драконов - все это по-прежнему ос- 
тавляет Яатрагі в ряду наименее популярных. Но и 
достоинства у "твердыни" тоже есть. Скажем, против 
войск этого замка хуже всего действует магия. 

Волшебные эльфы - это то, что надо производить в 
первую очередь, "скупая" всех подчистую. Карлики, конеч- 
но, вне конкуренции, но они слишком медлительны и всту- 
пают в бой крайне редко (зато их способность гасить ма- 
гию противника иногда бывает чрезвычайно полезна). Брать 
их целесообразно только для защиты лучников. В качестве 
же атакующей силы лучше всего подходят единороги и 
пегасы, не считая, конечно, драконов - юнита последнего 
уровня. Первые чрезвычайно крепки и вдобавок умеют ос- 
леплять (хотя и очень редко), а вторые за счет своей скорости 
^^^^^^^^^^^^^^^^^^ и небольшой цены очень 

іективны в битвах. Так, 
при защите замка, если у 
атакующего нет баллисты 
и катапульты или вы по- 
рушили эту технику в про- 
цессе, пегасами можно ле- 
тать по всей карте, отвле- 
кая внимание, пока лучни- 
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каждый раз придется надевать на голову 
героя вот такой "чайник". 

Все пространство НоММЗ заполнено 
различного вида строениями и препятствиями. 
В таком многообразии зачастую забываешь, 
куда собирался зайти, либо проскочишь мимо 
притаившегося противника. 



ки гарнизона не разберутся с оставшимся вражьим войском. 
Все это справедливо, разумеется, при условии, что у врага нет 
более скоростных юнитов. Хороший, но медленный юнит - 
дендроиды - обязательно должен присутствовать в вашей 
армии. Они сильны и плюс к тому могут завлекать врага в 
ловушку из своих ветвей. 

В целом же замок представляет собой довольно жал- 
кое зрелище. Полезных построек нет, войска - так себе 
(даже золотые драконы). На одних единорогах далеко не 
уедешь, несмотря на их неоспоримые достоинства. Кста- 
ти, фениксов можно было бы и оставить. Золотые дра- 
коны - как-то банально. Драконы во- 
I дятся в двух других замках. Неужели 
фантазия отказала создателям? 

Но если вы все же решите играть за 
Катраіі, главное вот что: в самом начале 
выберите героя-дендролога, потому как 
(хотя сами по себе деревья очень неплохи) 
без соответствующего героя общаться с 
ними тяжко (проверено!). К тому же дере- 
вья "отстраиваются" вообще без всяких 
затрат (!). Нужны лишь деньги и то - в 

I очень умеренных количествах. И плодятся 
весьма неплохо. Видимо, именно на них 
и сделана ставка, а не на каких-то недокор- 
мленых кентавров, которые к третьей час- 
ти игры благополучно разучились стрелять. 
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В одном и том же окне можно проводит 
детальный обзор своей армии и ресурсов. 

Чтобы заполучить хороший реликтовый 
артефакт, придется изрядно попотеть. 



Ыесгороіів 

Хватит о грустном! Давай- 
те о мрачном. Весьма кис- 
лый замок "наркомана" 
(некроманта, конечно 
превратился в достойное 
творение рук человечес- 
ких... мертвых, правда. Из 
юнитов 6-го уровня не- 
другов более всего рас- 
страивают черные рыца- 
ри, через раз (а то и каж- 
дый раз) осуществляю- 
щие сіоиЫе <іата§е. 

Зомби и призраки не 
стоят особенного внима- 
ния, а вот личи с посоха- 
ми радуют - не забыва- 
ем взять соответствующего героя-специалиста и наблюда- 
ем, как славный зеленый черепок уносит все больше и 
больше народу в "царство мрачного Аида". Лорды-вампи- 
ры, восстанавливающие свою силу за счет убиенных, прак- 
тически бессмертны. Наконец, несчастные костяные дра- 
коны, которые в детстве недоедали и недосыпали настоль- 
ко сильно, что к самой старости (будучи накачанными) 
превращаются в призрачных и своей старостью "заража- 
ют" всех, даже молодых и цветущих эльфов. 

Очередная фишка некромантов: их замок превратился 
в настоящий инкубатор по производству скелетов. Теперь 
герой-наркоман может напялить на себя кучу артефактов, 
повышающих песготапсу, построить усилитель песготапсу 
и через десяток-другой боев превратиться в ходячее кладби- 
ще. Итак, бегаем, собираем всякое добро в виде кентавров 
и пикейщиков, несем на родное кладбище и укорачиваем 
их срок жизни, получая кучу скелетов. Полагаем, нет смыс- 



ла говорить, что герои 
со специализацией "ске- 
леты" очень полезен, по- 
тому как это лучший 
юнит первого уровня. 

Из построек замка стоит выделить, конечно же, "покров 
тьмы". Вот уж славное приобретение! Против нелюбимого все- 
ми компьютерного противника сооружение помогает не силь- 
но, потому что он (АІ) и так всю карту видит как на ладони, а 
вот при игре по сети - незаменимая вещь. Построил такую 
штуку, сунулся к тебе твой лучший друг, а ты смотался куда- 
нибудь, и на следующий ход друг стоит посреди совершенно 
неизведанной как бы местности (да еще так славно - в кругу, 
как на арене цирка) и куда идти, совсем не помнит. Таким 
макаром можно пару ходов выиграть, а там, глядишь, и нача- 
ло новой недели. В общем, теперь сто раз стоит подумать, 
прежде чем идти ночью на кладбище. 




Гонге!* 

Вот уж про какой замок почти нечего сказать, так это про 
То\ѵег. Ибо здесь все по-прежнему - то есть на высоком 
уровне. Титаны - они и в Африке титаны, только черные. 
На высоте и горгульи. Маги и големы - аналогично. При- 
ятным сюрпризом оказалось знакомство с нагами. До чего 
привлекательные во всех отношениях женщины! Рук мно- 
го (одной парой кастрюли чистить, другой белье стирать, 
третьей готовить), в каждой - нужный прибор, а уж креп- 
кие! Ну не нарадоваться на них! Жаль только, дорогова- 
ты. Титаны, к сожалению, утратили былую ценность, став 
невыносимо дорогими и медлительными. 

Да и весь замок отстраивается очень тяжко. Пока до 




Привлечение на свою сторону "крутых" монстров связано с определенными 
вынуждает пересматривать стратегию битвы. Количество изучаемых заклинаний заметно расширено. Но разделение их 

на четыре основные школы позволяет легко ориентироваться в бою. 
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техника. Это катапульта, баллиста, повозка с 
боеприпасами и палатка первой помощи. 



магов доберешься, у противника уже все возведено уровня 
до 6-го, а то и последнего. И это понятно - такую армию 
кормить надо и хорошо кормить (не кашами на воде, как у 
варвара, чтоб только бездари, как тараканы, плодились). 

Один из сюрпризов То\ѵег - заминированные подсту- 
пы. Нападающий мин не видит, значит, есть повод не- 
много подождать с вылазкой, пускай враг сам карабкается 
через проломы. 

5ІГ0П&ІЮІСІ 

Коль уж мы затронули до боли знакомую тему недокорм- 
ленной армии, давайте обратим внимание на замок варва- 
ров. Особых изменений вы здесь не найдете. Быстро стро- 
ится, те же дешевые и средние по силе войска, но есть, есть 
парочка интересных нововведений. И это относится как к 
войскам, так и постройкам. К последним даже больше. 

Несмотря на то что публика в 5ігоп§Ьо1сГе заметно 
измельчала (в смысле роста), в войсках наконец-то по- 
явился хоть кто-то летающий. Правда, "летун" не слиш- 
ком хорошо вписывается в "тему" замка, но это мелочи. 
Зато дерется - прекрасно. Конечно же, мы говорим о 
громовых птичках. Очень полезный юнит хотя бы пото- 
му, что "добраться" до него можно весьма быстро и, в 
отличие от всех остальных, его можно использовать при 
атаке. Наездники и огры - это ребята, которым лучше 
сидеть в обороне. Первым из-за своей чахлой защиты, а 
вторым из-за излишней медлительности. Гоблинов, как и 
всех существ аналогичного уровня, можно смело, не жа- 
лея, двигать вперед. Их много, и ^^^^^^^^^^^^ш 
они в тельняшках. Конечно, дру- 
зьям достанется на орехи, но зато 
мы сбережем стреляющих орков 
- их все-таки жалко. Это, кстати, 
относится ко всем замкам, где пер- 
вый юнит "ходячий", а не стреля- 
ющий. Компьютерный гений все- 
гда выбирает следующую тактику: 
первым бьет тех, кто самый пло- 
довитый (то есть самых слабых), и 
это понятно, поскольку пять-шесть 
сотен гоблинов - сила и немалая 
(сами, наверняка, лично убежда- 
лись). А потом товарищ АІ дой- 
дет и до стреляющих. Поэтому в 
НоММЗ вполне резонно прини- 
мать в армию самых маленьких. 



Как "мясо" они воистину бесценны. 

Нельзя не отметить (ибо съедят) и при- 
бавление в семье варваров в виде парней с 
крепкими затылками - бегемотов. Многие 
их не любят, а зря. Ведь этих ребят не силь- 
но волнует, что у вражеского юнита сіегеше 
зкііі, к примеру, 10. Для них он равен 2! Да 
за такую смешную цену просто глупо не взять 
с пяток бегемотиков. 

Постройки тоже весьма интересны. Один 
только рынок рабов чего стоит. Захотел пару 
деревяшек - пожалуйста. Берем с десяток 
гоблинов и несем на рынок - чтобы полу- 
чить взамен желанное дерево. Весьма спра- 
ведливый обмен! Вот только что там за "папа 
Карло" на рынке сидит и из гоблинов поле- 
нья стругает, непонятно... 

Конечно же, всем известно, чего боят- 
ся даже самые смелые и самые варварс- 
кие. Оттого и туннель в замке имеется - 
по которому в случае чего можно сбежать, поливая 
врага цензурной и нецензурной бранью и обдумывая 
планы мести. Даже если битва идет в вашей крепости и 
шансов нет никаких, герой может спастись - просто 
дав деру в другой замок. 

Оипёеоп 

Наше путешествие подходит к концу, посмотрите на мо- 
нитор - перед нами замок, содержащий обожаемых ра- 
нее черных драконов. Почему ранее? Конкуреция, друзья, 
конкуренция. Судите сами... 

Замок очень неплохой: по уровню и сбалансирован- 
ности вполне сравним с Тодѵег. Хорошие, крепкие войска. 
Уже второй юнит радует своими возможностями. При 
некотором опыте работы с гарпиями можно найти очень 
хорошую тактику боя. Например, если закончилась магия 
и у врага остались медленно ходящие и нет стреляющих, 
одна "апгрейженная" гарпия сможет забить пару сотен 
огров. Отлетел слегка, а потом - ррраз! - в башню клю- 
вом. Лет через пятьдесят ни одного огра не останется. 

Греют душу "дьявольские глаза". Стреляют, да и в ближ- 
нем бою своими щу- 
пальцами могут огреть 
неслабо. Заполучить их 
в армию, особенно в со- 
четании с эльфами из 
Катрап'а, просто необ- 
ходимо. Это, пожалуй, 



самый практичный вид стреляющих войск. 

Если вам приходится воевать с владельцем Оипёеоп, 
старайтесь первым делом лишить его троглодитов, иначе 
не видать вам спокойной жизни. Однажды 600 таких тва- 
рей встали на охрану "глазок", и остановить этих слепых 
уродцев оказалось невозможным. 
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ь герои может п 
независимый от сценария квес 
решении которого имеет шанс 
артефактом, деньгами или ресурсами. 



На минотаврах и мантикорах/скорпикорах даже оста- 
навливаться не стоит. Те, кто уже успел поиграть, оценили 
и тех, и других. Минотавры еще в предыдущей части игры 
были на высоте, а мантикоры по соотношению "цена/ 
качество" стоят на первом месте среди себе подобных - 
сравнительно дешевые, быстрые, да еще паралич "наво- 
дить" умеют. Вот и получается, что черные драконы на 
фоне прочих обитателей своего замка уже не смотрятся 
так выигрышно, как раньше. 

Постройки: Мапа Ѵойех - бесценная вещь. Рогіаі оГ 
5иттопіп§ чрезвычайно полезен, если вы захватили пеще- 
ру с драконами - дополнительный дракон в неделю никог- 
да не помешает. А если учесть еще и то, что сам замок 
развивается быстро и без особых хлопот с ресурсами (в 
отличие от того же То\ѵег), получается, что Бип^еоп - опти- 
мальный выбор. Именно за него, как показывает опыт, сто- 
ит играть на ХЬ-картах. /ЗГз' 




ольшинство воинов сами умеют колдовать и помогают вам в бою не 



только силой, но и знаниями. 



ВПРО 
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•Александр Вершинин- 



ИПЛЮСТРПРОВАНЮЕ 
ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ 

ВаШиг'в 




Напомним всем отсутствовавшим, 
что мы гаки добрались до славного 

города ВаШиг'в Оаіе, где нам 
осталось исследовать всего-то с 4- 
го по 9-й район, после чего перейти 

к важнейшим из подземелий, 
которые необходимы для прохож- 
дения основного ивесга и успешно- 
го продвижения по главам игры... 



Веселые 

кар тинки 




Район 4 

Начнем с того самого мага 
(2000 ХР). Он силой 
удерживает нимфу АЬеІа и напа- 
дает на вас, когда вы пытаетесь с 
ним поговорить. Нимфу можно 
либо доставить магу КатагііЪ 
(район 2), либо отпустить, полу- 
чив 2000 ХР плюс прядь волос. 
Прядь нимфы можно продать в 
магазине 5огсегои$ Зипсігіез (рай- 
он 6), либо там же сделать из нее 
накидку, увеличивающую 
СЬашта носителя на 2 очка. 

В Ьасіуз Ноизе необходимо 
достать требуемую жрицей Ѵ^аіег 
Оиееп (район 8) книгу. Лишь по- 
обещайте 500 золотых. 

Жрец Тгетаіп ВеЫе'аг по- 
просит героев вернуть тело его 

сына, который попался на воровстве в Ѵ^аіег Оиееп и был 
безжалостно убит. За благополучное возвращение очеред- 
ного трупа вы получите 5000 ехрегіепсе-очков и 
2000 золотом. 

В Наіі оі^опсіеп к вам может присоединиться 
Аіога. 



Район 5 

Именно здесь вас настигает ассасин ЬоіЬапсІег. Он 
объявляет, что ваши персонажи получили смер- 
тельный яд и умрут в течение пары дней. Кроме 
того, парень требует снять с него заклятье, нало- 
женное Ігоп ТЬгопе. Для этого нужно навестить 
Оіѵіпег'$ Теп!, а затем и ^аіег Оиееп (район 8). 
Обменяв книгу из Іжіу'5 Ноше (район 4) на осво- 
бождение ЬоіЬапс1ег'а от заклятья, вы получите пер- 
вую часть противоядия в гостинице ВЫе апсі Зіагз 




(район 9). Затем нанесите визит дружку ЬоШапскг'а Магек'у 
и получите вознаграждение. 

Неподалеку от ярмарки находится дом господина 
Реіопіш СІ5г.'а, хранящего шесть заколдованных статуй. 
На одной из них находится артефакт, так необходимый 
магу Эе^госіеі (район 1). 

В числе прочих увеселительных заведений можно упо- 
мянуть Роикгу 5іше, полный бешеных куриц, и дом 
Оеіогпа, на верхнем этаже которого под серьезным при- 
смотром стражников хранится Ое1огпа'$ «іайіе (и, разу- 
меется, некоторые другие дорогостоящие предметы). 

Район 6 

Все вновь прибывшие в ВаЫиг'з Саіе попадают в этот район. 
Его главной достопримечательностью является Ма§е 8Ьор, 
магазин волшебных изделий Зогсегош Зипсігіез. Не торопи- 
тесь закупать новые заклинания, поднимитесь на второй этаж. 

Там несколько еѵіі-магов под руководством 
№етап'а (1200 ХР) пытаются провернуть какое- 
то сложное заклинание. Помешав им, вы оказы- 
ваетесь под нападением еще и трех помощни- 
ков №етап'а: Оиіат (1200 ХР), ШіеЬег 0« (1500 
ХР) и Шіат Сагзі (1500 ХР). 

Прямо над магазинчиком для магов на- 
ходится ТЬіеѵез СиіЫ. Попасть внутрь и, сле- 
довательно, подружиться с местными ворами 
можно, назвав пароль "РагпгсГ. Здесь вы смо- 
жете найти немало "воровских" квестов. 

В Е1^80п§ к вам обратится Вгеѵік с 
просьбой выкрасть подзорную трубу из Наіі 
ог^опсіеп (район 1). 

Іліску АеНо'х 5Ьор, несмотря на назва- 
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ние, торгует сигзесі зсгоІГами. И где они прячут "Кни- 
гу жалоб и предложений"? 

Район 7 

Один из самых насыщенных районов ВаЫиг'з Саіе. Здесь 
вы обнаружите местный Пентагон - штаб ордена Р1атіп§ 
РІ5і Внутри крепости находятся 5саг (знаю, знаю!) и Эике 
Екап, желающие воспользоваться услугами вашей партии. 
Они почти всегда хорошо платят: 5000 ХР и 2000 налич- 
ными. С начала седьмой главы, когда Р1атіп§ Різі начнет 
за вами охоту, Оике Екап будет находиться на втором 
этаже здания под присмотром с!орр1е§ап§ег'а. 

Около цитадели наемников спокойно ожидает сво- 
его часа Тіах. Он с радостью присоединится к вашей 
компании. 

В доме мага по имени 5ипіп (2000 ХР) хранится бес- 
ценное сокровище Кіп§ оГ Ѵ^ігагсігу, удваивающее количе- 
ство заклинаний первого уровня у любого мага. Охранять 
артефакт помогают |ои1аг (1200 ХР, воин) и Мака (1300 
ХР, лучник). 

Около МегсЬапІ Ьеа^ие стоит уже знакомый нам 
ЗазЬешіаг (спасенный в СІоаЬѵоосІ). Ему кажется, что 



МегсЬапі Ьеа§ие наполнена оборотнями, - и не 
без причин. Взломайте стол на втором этаже зда- 
ния и покажите извлеченные документы началь- 
нику охраны. Остается лишь истребить всех 
с1орр1е§ап§ег5 и получить свои 100 золотых и 5000 
ехрегіепсе-очков. 

Здание торгового дома 8еѵеп 5иш также зах- 
вачено оборотнями. Узнав об этом, возвращай- 
тесь к Зсаг'у (как смешно!) и расскажите ему об 
увиденном. 

Район 8 

Наконец-то вы нашли своего главного врага, Ігоп 
ТЬгопе. Пользуясь разрешением Зсаг'а (хороший 
парень!), войдите в здание и поднимитесь на 
самый верх. Встречающая делегация состоит из 
группы магов, клериков, воинов и лучников: 
ЭіуаЬ (1600 ХР), Иаатап (2000 ХР), Аазіт (1800 
ХР), СІоигішіІГе (3000 ХР, злобный лучник), 
СаггіизЬ (1800 ХР), ТЬаЫогп (975 ХР) и Аіаі (1800 
ХР). Справиться с подобной толпой одаренных 
вояк непросто. Попытайтесь воспользоваться вы- 
ходом на крышу здания, где партия может по- 
спать и восстановить силы. Кстати, это един- 
ственное место в ВаЫиг'з Саге, где за ночлег не 
берут денег и вас не беспокоит стража. 

В доме рядом с Ігоп ТЬгопе расположилась 
группа о§ге-та§е (о§ге$). Пять зверюг ждут ваше- 
го появления и готовы предложить по 650 ХР за 
свои шкуры. 

В ^агеЬоизе вырвался на волю §геа!ег Ьазііізк. 
Почему бы не убить зверя, тем самым заработав 
7000 ХР? 

Украденного из Р1атіп§ РІ5І НО_ (район 7) в 
седьмой главе Эике Екап следует отнести в дом 
НагЬог Мазіег. 

Район 9 

Еще одно захолустье. Единственная достоприме- 
чательность - гостиница ВЫе & 5іаг$, где ожи- 
дает вашего появления ІюіЬапсІег. 

Местный Сепегаі 5іоге торгует в основном 
роііоп'ами. 



Подземелья 

Повторюсь: наш "атлас" содержит лишь карты "обязатель- 
ных" <іип§еоп'ов, то есть тех, которые вам придется поко- 
рить, выполняя основной квест игры и продвигаясь по 
главам. Это четыре уровня 0\ѵагѵеп Міпез в СІоаЬѵоосІ 
(карта 9), три уровня 5есге1 ІіЬгагу под зданием библиоте- 
ки в Сапсііекеер, подземный лабиринт под ТЬіеѵез СшЫ, 
по которому вы преследуете убегающего 5агеѵок'а, и фи- 
нальный уровень, подземный город прямо под ВаЫиг'з 
Саіе. КазЬкеІ тіпез были довольно полно описаны ранее. 

Оѵѵагѵеп Міпев 1 (1) 

В ассортименте: §иагсі. 

ІІр - выход наружу. Ооші - спуск на второй уровень. 
Поговорите с рабом около заплаты, закрывающей поступ- 
ление воды в рудники (Ріоосі). Он расскажет, что для за- 
топления шахты необходим ключ от "затычки". Ключ на- 
ходится на четвертом уровне, у мага Эаѵаеогп. 

Оѵѵагѵеп Міпев 2 (2) 

В ассортименте: §Ьа$і, §иагс1, Ьаіск іаіоп еіке. 

ІІр - выход на первый уровень шахты. Ооші - спуск на третий. 




Здесь Ігоп ТЬгопе организовал импровизированную 
тюрьму. В ней пребывает гном Уезііск, с радостью 
готовый присоединиться к вашей партии. Тут же вы 
найдете неофициального главу рабов. Дайте ему 100 
золотых на подкуп стражи - и при затоплении руд- 
ников рабы будут спасены. 

Подход к тюрьме охраняют маг НагеізЬап (1200 ХР) и 
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девять лучников (§иаг<1$). В проходе около комнаты уста- 
новлена ловушка (ігар). 

Оѵѵагѵеп Міпев 3 (3) 

В ассортименте: ЬоЬ§оЫіп, §иагсі. 
ІІр выведет вас на второй этаж, Ооші - на четвертый. 
Это уровень, где отдыхает стража. В одной из комнат 
скрывается маг Ыаіазпа (1200 ХР), а в другой мучает ра- 
бов 0§ге-та§е (650 ХР). 

Оѵѵагѵеп Міпев 4 [4) 

В ассортименте: §иагс1, тизіагсі ]е11у. 

Подступы к боссу рудников охраняет не только стра- 




жа, но и ровно четыре ловушки, расположенные 
подряд (ігар). 

Довольно сильный маг Оаѵаеогп (6000 ХР) будет сражать- 
ся в одиночку. Не забудьте забрать у него ключ! 

Вместо того чтобы подниматься по всем уровням наверх, 
просто используйте элеватор ехк. Он доставит вас на первый 
этаж рудника. За успешное затопление рудника группа награж- 
дается 2000 ХР и улучшением репутации "на 2 очка". 

5есге( ИЬшу 1 (5) 

В ассортименте: §Ьа5І:, рЬазе зрісіег. 
На этот раз герои пытаются выбраться из подземелья. 
Поэтому ІІр переносит нас на следующий уровень подзе- 
мелья, а Ооѵѵп возвращает в исходную комнатку. 

Это самый насыщенный ловушками этап (ігар). Лучше 
всего сначала исследовать его и обезвредить ловушки (во- 
ром). Персонажи теряются в узких коридорах и начинают 
самостоятельно бегать в поисках пути, активируя "капканы". 
Для надежности наложите на вора заклинание іпѵізіЫІігу, и 
он сможет искать и обезвреживать ловушки, не нарушая 
своей невидимости. Так вы сможете преодолеть все препят- 
ствия, не опасаясь атаки монстров. 

В комнате ігарз 1 найдите три ловушки при входе и 
одну на саркофаге. Не забудьте выловить из саркофага 
еще один уникальный том, перманентно повышающий 
\ѵІ5с1от персонажа на очко. 

В ігарз 2 только две ловушки - одна на пороге комна- 
ты, другая на саркофаге. Внутри лишь роііоп'ы. 

Тгарз 3 охраняют 4 рЬазе зрісіег, ловушка-ГігеЬаІІ при 
входе во вторую комнату и ловушка на 
гробнице. Внутри уникальный том, пер- 
манентно поднимающий 5ігеп§іЬ пер- 
сонажа на одно очко. 

СЬа8І8 также охраняют кое-какие по- 
лезные вещицы. 

5есге( ИЬшу2(6) 

В ассортименте: хкеіеіоп, аорр1е§ап§ег, 
§геаг.ег <іорр1е§ап§ег. 
ІІр ведет на третий уровень подземелья, 
Ооші - на первый. 

В каждой из маленьких комнат обитает 
<іорр1е§ап§ег, имитирующий одного из 
жителей СапсИекеер. В центре колонна- 
ды водятся лучники зкеіеіоп. 

Несколько §геаіег аорр1е§ап§ег весь- 
ма убедительно прикидываются 
Еітішіег 'ом (факт, вызвавший неодоб- 
рение широких масс), Сопоп'ом и дру- 
гими важными персонажами. 



Зесгеі ИЬгагу 3 (7) 

В ассортименте: рЬазе зріаег, ѵгаііЬ зрісіег, 
5\ѵогс1 зрісіег, §геа1:ег Ьазііізк. 
ІІр есть не что иное, как долгожданный вы- 
ход на волю, в окрестности СапсПекеер. Ооші 
возвращает на второй уровень. 
Непосредственно около входа вас поджидает 
Ргаі рагіу. Эта четверка - Ргаі (1400 ХР, маг, 
обожает 1і§Ьі:піп§), Вог (650 ХР, метатель но- 
жей), 5аЫ (1600 ХР, маг) и Тат (1300 ХР, 
лучник, отравленные и "бронебойные" ріегсіп§- 
стрелы) - попытается воспрепятствовать ва- 
шему выходу на волю. 

В $рі<1ег$ 1 тусуются злѵогсі зрісіег, ѵѵгакЬ 
зрісіег, рЬазе зрісіег. Для эффективности пауч- 
^^^^^^ ки соорудили пару \ѵеЬ-ловушек. 

5рі<іег 2 предлагает лишь 2 ріше зрісіегз и одну \ѵеЬ- 
ловушку. 

Наконец, в $рі<1ег$ обитают рЬазе и 5\ѵогс1 зрісіег. 

Выставка статуй в §геаіег Ьа$і1і$к без лишних слов 
дает понять, кто именно обретается в этом закутке. Тва- 
рей всего две штучки. По 7000 ХР каждая. 

ТЫеѵев ОиіШ ІаЬуг\піЬ[В) 

В ассортименте: зкеІеЫ \ѵаггіог, іпѵізіЫе зіаікег, Ьеітесі 
Ьоггог, сіоот §иагс1. 

Вся гвардия в сборе. Самое утомительное и опасное под- 
земелье. Труднее всего справиться со зкеіеіаі \ѵаггіог - 
они имунны к магии и обычному оружию. Пользоваться 
можно только заколдованными мечами. 

Кроме того, в этом лабиринте бесчисленное количе- 
ство ловушек. Отметить их все не представляется возмож- 
ным. Замечу лишь, что в каждом тупике обязательно име- 
ется хотя бы один триггер ловушки. 

ІІр поднимает партию обратно в ТЬіеѵез СшЫ, Ооші 
приводит к последней карте, подземному городу, в един- 
ственном уцелевшем здании которого прячется Загеѵок. 

ГіпаІ ІеѵеІ (9) 

В ассортименте: зкеіеіоп, готЬіе, §Ьои1, §Ьа5і. 
На пути к восстановленному Загеѵок 'ом храму вам по- 
встречается Ігоп ТЬгопе рагіу. Эту команду наняла группа 
Ігоп ТЬгопе, чтобы отомстить и вам, и 5агеѵок'у. Шесть 
великолепных воинов. 

Непосредственно перед входом в храм героям при- 
дется убить Татоко. Она превосходный воин и маг, а 
также носит ріаіе ог" Же сіагк и отличный волшебный щит. 

Наконец, в финальной схватке внутри храма вас с 
нетерпением ожидает 8агеѵок рагіу: Загеѵок (воин), 5ета] 
(маг), Тагок (воин) и Ап§е1о (маг/лучник). 
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Окончание. Начало см. в ##2-3'99 



Господин ПэЖэ« 



ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ 

ТЫеЬ 
ТЬеОагк 




Не знаю, говорил ли на этот счет 
что-либо мой любимый классик 

Карлсон На'Крышин, но мы 
сегодня заканчиваем. Без дура- 
ков. Честно. Солюшен к "Вору" 
весь вышел, извините. 




Воровское 

р емесло 



часть 3 



зрываем в 
Ребята, вам не повез 
было ходить парами. 



Миссия 9; Возвращение 
в собор с привидениями 

Что нужно иметь: 5 огненных стрел, 6 водяных стрел, 3 
стрелы со святой водой, 4 ослепляющие бомбы, 2 мины. 

В собор 

Используем талисман на статую, двери открываются. На- 
право, в дверь, налево, прямо, отомкнуть замок на двери 
справа, взять золото и записку. Выходим, налево, ко вхо- 
ду, в дверь к западу, направо, отомкнуть замок на первой 
двери слева, взять золото, вернуться, налево, в дверь. 



Труп брата Рено — в винном 
погребе, а брата Мартелло — 
в северо-восточной части 
мансарды. 



Ползем к левой колонне, оставаясь в тени. Наверху - 
направо и пересекаем верхнюю ступеньку. В комнате - 
святая вода, выходим, пересекаем алтарь, в дверь, прямо 
до упора, направо, в дверь. 

Подвал 

Вниз, не трогаем выключатель, в воду, налево, вверх, нале- 
во, вскрываем замок, налево, берем вино, вперед (к тру- 
пу), еще вино. Назад к пересечению коридоров. Налево, 
на юг, в воду, слева - ограда, заходим, берем подсвечник, 
выходим, на юг, направо, налево, в конце - камешки и 
монетки. На север, налево, налево, Активируем выключа- 
тель (машины начинают работать), на северо-запад, на се- 
вер, сквозь полузатопленную комнату, наверх до упора. 

Глаз 

Заходим, стрела в сундуке, в дверь направо, деньги в сун- 
дуке, вперед, еще деньги. Вперед, налево, в дверь, стрела в 
сундуке, вверх, берем камешек и деньги неподалеку от 
трупа. Выходим, назад, прыгаем вниз на платформу. Вскры- 
ваем дверь на севере. Направо, читаем записку. На запад, 
прыгаем на молот (шумно, но так надо), хватаем Глаз, 
ползем к западной стороне молота. Как только приходит 
Аррагіііоп из западной двери внизу - бросаем в толпу 
три ослепляющие бомбы. Надо убить всех - впереди еще 
много битв, и бомбы стоит экономить. Вниз, на запад, 
направо, в дверь, мимо призрака, направо, вниз. 

Четки брата Муруса 

На север, вверх, направо, вверх, налево. На севере - стре- 
лы на крышке саркофага. На юг, в дыру, осторожно. На 
юг, налево, в дыру налево, в дыру, в последнюю дверь 
направо, в дыру, деньги в сундуке. Кровать - неплохое 
место, чтобы переждать зомби. 

Налево, в последнюю дверь налево, вскрываем сундук, 



берем четки, на север, налево, налево, вниз, налево, нале- 
во, берем эликсир, читаем книгу. Левый проход в северо- 
восточном углу. Стрелу с веревкой - в потолок над ками- 
ном, берем огненную стрелу, вытаскиваем свою. Тарелка 
на полу. Через комнату со столом, по коридору, налево, 
первая дверь налево, берем вазу, выходим назад, налево и 
в комнату, где читали книгу. Сквозь правый проход, нару- 
жу, к брату Мурусу. 

Святой объект 

В дверь у поломанной лестницы (осторожно), налево во 
дворе, налево, в коридор и налево, берем форму слева, 
ставим на место, дергаем рычаг, ждем, пока наполнится 
(в красной зоне), и дергаем правый рычаг. Открываем 
форму, берем будущий святой объект. 

Назад, на север, прямо, вверх, направо, на полдороги 
налево, прыгаем на уступ на противоположной стороне. 
Направо, до конца, по водостоку наружу. С помощью 
стрелы с веревкой - на сарай, берем подарки и вниз. 
Забираем стрелу, назад по водостоку и выходим, как при- 
шли. В саду - в дыру в восточной стороне. Сквозь ворота, 
у деревянных дверей налево и в дверь слева. 




Читаем свиток, стрелу с веревкой - в балкон слева, 
забрали ее, проходим за угол и подбираем книгу молитв. 
Прыгаем вниз и идем к брату Мурусу. 

К Святому Дженелу 

Идем назад, туда, где занимались отливками, но захо- 
дим в дверь прямо впереди, к Святому Дженелу. Нале- 
во, в дверь на север, берем деньги, назад, берем деньги 
у скелета. Вперед, вниз, на запад, отмычкой открываем 
дверь слева и вверх. Берем стрелы. Вверх. Читаем кни- 
гу. Кидаем нашу отливку в бассейн, забираем и идем 
вниз. Направо, в лифт, наверх. По левой стене, на 
широкую дорожку. Вниз, берем ключ от кладбища в 
синем сундуке и деньги на столе. Вверх, направо, выхо- 
дим наружу. 
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Тот самый дом-дерево. 
Оскверненный монастырь. 



Кладбище 

Чуть правее (на северо-запад) и в ворота. Открываем дверь 
кладбища, разбираемся с зомби, идем левее и в проход в 
северо-западном углу. К востоку от открытой могилы - 
брат Мурус. Используем четки, свечу, молитву из книги и 
наш святой объект и переквалифицируемся в могильщики. 

Похороны брата Рено 

Назад во двор, к поломанной лестнице и направо, на 
запад, в комнату, где был эликсир. На юг, до конца, нале- 
во, налево, на восток, в сад, направо, в дверь, направо, 
направо, вниз, на юг, в центр затопленной комнаты, нале- 
во, налево, берем труп и тащим назад. Кладем в могилу. 

Назад во двор, к Святому Дженелу, вниз, направо, вниз, 
три раза налево, направо, налево, направо. Справа на ри- 
сунке нужно долго искать кнопку (ее не видно, так что 
щелкать надо вслепую). Берем подарки. Выходим на юг, 
налево, направо, направо, в комнату направо (можно убить 
охрану). Берем подарки. Выходим. Направо, вверх, забира- 
ем стрелы, выходим в ближайшую дверь, налево, во двор. 

Похороны брата Мартелло 

Назад - как за братом Рено. В собор, направо, по лестни- 
це на самый верх, прямо до трупа. Несем, хороним, бе- 
рем ключ. Назад в сад, в собор, направо, наверх, железная 
дверь, читаем свиток, берем подарки, во двор, в северо- 
восточный угол, в ворота и до деревянных дверей. Кладем 
заряд, стреляем огненной стрелой. Свобода! 



Миссия 10: Побег 

Что нужно иметь: 5 водяных стрел, 12 стрел, 3 шумовые 
стрелы, 1 стрелу с веревкой, 3 мины, 4 газовые мины. 



Подземелье 

Идем к алтарю, берем все, 
что видим. Через дверь, на- 
лево, вниз, опять вниз - на 
балкон. В нужный момент 
быстро сбегаем вниз над 
стрелой из огня на перилах 
и возвращаемся назад. Пря- 
мо против центра балкона 

- комнатка. Стрелу с верев- 
кой - в потолок поблизос- 
ти от нее. Шумовую стрелу 

- налево, в нишу с факе- 
лом, и тут же вторую на- 
право, как можно дальше. 
Прыгаем на веревку и в 
комнату. Берем кучу подар- 
ков, швыряем газовую мину 
под правый угол балкона, 
двух патрулирующих страж- 
ников приканчиваем тоже минами. 

Прыгаем на веревку, вытаскиваем стрелу, направо, 
направо, справа вход в пещеру, в ее центре - фрукт, 
берем и идем в круглый туннель налево. В красный тун- 
нель. В вертикальном бассейне стрелы. Назад и в серый 
туннель. Золото у второго скелета. На восток, стрела око- 



В доме-дереве, пройдя сквозь 
воду и туннель с пауками, 
можно найтн книгу. 



АО факела, берем стрелы у пауков, назад, налево в комнату 
с мигающим светом. 

Назад на балкон, к другой стороне комнаты, в пеще- 
ру, стрела у северной стены, проход рядом, вниз, гасим 
факел. Вперед, стрела на полу. Аккуратно убиваем врага 
слева наверху. Идем туда, берем стрелу и фрукт. Идем на 
восток, в туннель. Стрела у скелета, стрелы у бассейна, 
возвращаемся назад, идем к большой пещере. Гасим два 
факела вдалеке и справа от дома-дерева лезем вверх, стре- 
лу с веревкой и вверх по ней. Вытаскиваем стрелу, в дом- 
дерево, собираем подарки, на платформу. По возможнос- 
ти убиваем всех видимых врагов (пара газовых мин, водя- 
ные стрелы). 

Назад, там, где была 
огненная стрела, - направо, 
после бассейна убиваем па- 
ука и до комнаты. Убиваем 
духа огня, вниз, берем стре- 
лу. Стрелу с веревкой - в 
потолок, на платформу на 
севере, берем стрелы. Вытас- 
киваем стрелу. Также берем 
газовую стрелу у потолка. 

Идем на юг, налево, 
направо, стрела на полу, 
золото, назад к дому-дереву. 
Перед входом в пещеру под- 
стреливаем патрульного, 
подобрать тело, налево, об- 
ходим слева дом-дерево и 
кидаем тело в темный угол. 
Аналогично поступаем и со 
вторым. Вокруг - пара 
фруктов. Около фонаря-гри- 
ба есть стрела. По стреле с 




веревкой лезем наверх, выдергиваем ее. Входим, собираем 
подарки, читаем дневник. 

Планы Константина 

Вниз, на север, в туннель. В большой комнате, за которой 
есть алтарь, на северо-запад и в туннель. Входим в пещеру 
на севере, идем туда, где мигающий свет. Выходим через 
туннель в северо-восточном углу, направо, налево, налево, 
в маленькую комнату с факелом. Убиваем паука, идем до 
выхода в еще одну пещеру дома-дерева. Врагов там четве- 
ро: два крупных, два мелких, трех можно отстрелить од- 
ной газовой стрелой, а последнюю блоху придется уби- 
вать обычной. Налево, с помощью стрелы с веревкой за- 
бираемся на платформу, забираем стрелу, собираем радо- 
сти. Читаем книгу, выходим, налево по платформе, вниз, 
ко второму дому-дереву. 

Подвал 

На запад, в туннель, направо, берем стрелу, налево, в ком- 
нату с черным полом, стрела под факелом, на север, стре- 
ла у фонаря. Назад, на перекрестке прямо - в подвал. 
Трех врагов убиваем по очереди стрелами и быстро оттас- 
киваем назад. Входим, прямо, направо, направо, направо 
и сразу налево. На металлический пол, налево, вверх. 

За бочкой слева - фрукт. Толкаем справа большую 
бочку на маленькие. Выходим из комнаты, берем на пере- 
крестке стрелу, идем в комнату с бочками и заходим в 
свежеоткрытый туннель. Прячемся за ящиками, пережида- 
ем, выходим и ставим мину. Затаскиваем тело в коридор, 
повторяем со вторым врагом. Справа - факел, гасим, с 
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другой стороны - второй, тоже га- 
сим. Отстреливаем третьего врага. 
Прячем тело. Вверх, направо, второй 
поворот налево, дважды направо, в 
дверь, наверх. 

Первый этаж 

Направо, налево, прямо, налево в от- 
крытую дверь. Направо, за стойку, если 
прискачет злобная блоха - отстрели- 
ваем, охранник поищет и уйдет. Со- 
бираем радости (7 штук). На юг, к 
стене, направо, тихо дожидаемся при- 
хода охранника, стреляем обычной 
стрелой в угол за врагами, а когда они туда пойдут - 
газовой стрелой их всех. 

Свобода 

Вперед, камешек под столом. Налево, едим фрукты до 
полного здоровья. Когда охрана пройдет вдали, быстро 
крадемся, налево, бросаем газовую мину и быстро бежим 
вперед, направо и сквозь ворота. Если миссия долго не 
кончается - можно побежать направо вдоль стены. 



Миссия 11; Странные партнеры 

Что нужно иметь: 5 водяных стрел, 2 огненные стрелы, 4 
газовые стрелы, 8 обычных стрел, 1 обычную мину. 

Кто там? 

На запад ко входу в монастырь, берем стрелы, в бараки 
слева, берем стрелы, в другие бараки, еще стрелы и ослеп- 
ляющую бомбу. В монастырь, вперед. Убиваем паука, га- 
зовую стрелу - в Ви§Ьеаз1:'а, а потом бить и бить его 
мечом, пока не поменяется звук ударов. И так придется 
делать с каждым Ви§Ьеаз1;'ом из четырех. 

Назад в коридор между входом и фойе, налево, к 
двери. Берем стрелы, налево, еще стрелы, в юго-восточ- 
ный угол, налево, еще стрелы, между колоколом и моло- 
том - еще стрелы, в северо-западный угол, отмычкой от- 
крываем дверь, берем веревочную стрелу. 



Убить Ви&ЪеавѴа — задача 
непростая. Лучше всего — 
газовой стрелой обездвижить, 

а потом рубить, рубить и 
рубить мечом. Говорят, можно 
пройти, не зацепив ни одного, 
и тогда убивать их не придет- 
ся, но я не верю. 



Пересекаем часовню, в двери, в библиотеку, насквозь, 
берем стрелы и ослепляющую бомбу. Через библиотеку - 
и на балкон, прихватываем стрелы. По проходу, за две- 
рью берем эликсир и мину, назад в часовню, к остаткам 
алтаря, берем стрелы с трупа, вниз. 

Долото Строителя 

На запад, пройти комнату (можно и пострелять, но осто- 
рожно). Держимся левой стороны, до комнаты с трупом 
и мухами. В правую комнату, направо от центральной 
колонны, подбираем стрелы, в огне - еще одна, прохо- 
дим дальше, направо, по левой стороне, проходим мимо 
туннеля справа, убиваем серо-зеленого паука обычной стре- 
лой, а красного отпугиваем огненной и хватаем долото. 
Назад в туннель, вниз по лестнице слева. 




Поиски молотов 

Осторожно приканчиваем 
крысообразного внизу 
обычной стрелой, а 
Ви§тап'а - газовой. Идем 
вокруг ямы, перед трупом 
- налево и вниз. В комна- 
тах берем стрелы, умерщвляем крысообразного (или 
ставим мину перед выходом и привлекаем его внима- 
ние стрелой). Бьемся с блохами, режем на кусочки 
Ви§тап'а, идем вниз, в воду, в центр, берем стрелы, 
назад, налево по невидимому полу - еще стрела. Вниз 
по лестнице, поговорить с охранником. 

Главный жрец 

Наверх до упора, открываем запертую дверь ключом, пря- 
мо, налево (осторожно). Крысообразного - стрелой, луч- 
ше перед дверью, тогда Ви§тап может выйти посмотреть 
(или просто пошуметь). Газовой стрелой его - и мечом в 
капусту. Вперед, мимо патрулей (водяные стрелы - на 
факелы). Налево, вниз, налево, по левой стене к выходу, 
направо, прикончить Ви§тап'а. Слева около стены - фо- 
нарь, справа от него дверь. Туда, дальше, в дверь направо, 
по левой стене до тела жреца. Берем, назад, в комнату с 
мухами, дальше по левой стене. 

По правой стене, к тому месту, где входили сюда рань- 
ше. Направо, аккуратно к двери. Положить жреца, от- 
крыть дверь ключом, подобрать тело - и вперед. То же 
самое у следующей двери. К дырке в виде молота, поло- 
жить туда тело. Миссия закончится, если есть долото и все 
Ви§тап'ы убиты. 

Миссия 12; В утробу хаоса 

Что нужно иметь: 9 обычных стрел, 4 водяные стрелы, 1 
огненную стрелу, 5 газовых стрел, 1 лишайниковую стрелу. 

Дорога ВЖК 

В красный туннель, бегом, направо в розово-фиолетовый 
туннель. Берем газовую стрелу и в темный угол. Идем 
вниз, по этому же туннелю, собирая подарки и время от 
времени осторожно проходя по желтой дороге, можно 
иногда использовать газовые стрелы, но одну сохранить. 

На площадь, дальше - на уступ. Кстати, забавный 
звук, если оглушить крысообразного и скинуть в про- 
пасть. До ступеней, вниз через дверь (справа полно тени). 
Смотрим на красоту справа, если есть желание, налево, 
спускаемся вниз налево и идем вперед, в туннель, по 
уступу, мимо кристаллов (осторожно). По возможнос- 
ти пытаемся идти назад, чтобы не катиться слишком 
быстро. По дороге берем водяные стрелы - слева, за- 
тем справа и опять слева. Если удастся попасть в блоху 
обычной стрелой - отлично. 




Вниз, разбираемся с блохами, тормозим все время, 
падаем в безопасное место и разделываемся с тремя 
духами огня (вот для чего те стрелы). На другой сторо- 
не моста - налево, посередине можно наклониться и 
взять стрелы. На юг, к кристаллам, вниз, налево, вниз 
по льду, прыгаем в перевернутый водопад, плывем по 



Чтобы закрыть портал, нужно 
иметь по стреле каждого вида 
— огненной, водяной, газовой 
и лишайниковой. 



течению, когда оно замедлится и начнет поворачивать 
вверх, разворачиваемся направо и вылезаем в дырку. 
Отдохнули - и назад в водичку. Вверх, быстро вперед, 
после поворота налево - слева нычка с воздухом. В 
воду, налево, по течению. В комнате - вниз, выпадаем 
из воды в цилиндр и в воду. Выплываем на поверх- 
ность и вверх по склону. 

Дерево Мопсіо 

В комнату с гигантским деревом. По правой стороне в 
темноту. Убиваем или оглушаем стражника, входим в де- 
рево. Убиваем трех пауков, слева - фрукт. Направо, к 
колонне светлячков. Еще фрукт. Оттуда направо, у огонь- 
ков - еще фрукт. По колонне лезем, как по лестнице, 
наверх. Налево, на уступ, собираем стрелы, вверх в дырку. 
По ветви вверх, между кристаллами, убиваем паука, идем 
в большую комнату с пауками. 

Закрыть портал 

Бежим по левой стороне, залезаем повыше, выходим в 
дверь, вперед, убиваем охранника, в комнату с лавой, на- 
лево, насквозь, опять обходим слева и прыгаем. До пере- 
крестка. Направо, стреляем в синий светящийся шар ог- 
ненной стрелой, в оранжевый и желтый - водяной, в 
белый - лишайниковой. Вперед до упора. Вверх по одной 
из лиан, на уступ, прыжком на другую лиану, вниз на 
другую сторону. 

Обман обманщика 

По возможности подстилая себе лишайник, идем к тому 
месту, где лежит Глаз, подменяем его и прячемся в тени 
(кажется, в задней части комнаты тени погуще). Ох и 
сюрпризец ждет нашего Трюкача... /ЗГз* 



